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Forord  
Da vi startede projektet i midten af september 2013, var Kulturstyrelsens mobile 
applikation Fortællinger fra fortiden, som projektet omhandler, endnu ikke blevet 
lanceret. Den blev offentliggjort den 6. oktober 2013. Siden opdagede vi gennem vores 
samarbejde med Kulturstyrelsen, at app’en bliver relanceret i midten af december 2013. 
I skrivende stund den 28. november 2013 har vi netop fået en beta-version i hænderne, 
så vi kan prøve den endelige version af app’en. Derfor behandler vores projekt altså en 
app, der har været udsat for markante ændringer og opdateringer, men dette er 
præmissen. Vi mener dog også, at det er interessant at sammenholde vores resultater 
med Kulturstyrelsens ændringer af app’en og se, om der eksempelvis er sket ændringer, 
som brugerne var glade for i den oprindelige app, eller om vi måske har opdaget 
funktioner i app’en, som Kulturstyrelsen ikke selv har tænkt på. Beta-versionen vil 
derfor indgå som et perspektiverende afsnit i projektet. 
Vi vil gerne takke Kulturstyrelsen for deres store samarbejdsvilje og tilgængelighed. 
Det gav projektet et fokus og et hold i virkeligheden, som har været en god oplevelse. 
Har vi haft brug for informationer eller møder, har Kulturstyrelsen stillet sig til 
rådighed, og vi håber, at Kulturstyrelsen kan få lige så meget ud af vores resultater, som 
vi har fået af at udarbejde dem. Særligt vil vi gerne takke projektleder Morten Nybo for 
at stille op til interviews og altid være til rådighed med oplysninger og materiale. 
Derudover vil vi også gerne takke de respondenter, der har besvaret vores spørgsmål om 
app’en og deres forældre. Særligt vil vi gerne takke klubben Bjerget i Hvidovre for at 
låne os deres søde børn. 
 
Jeanette, Josua, Mikkel & Nanna 
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Indledning  
Indledning og problemfelt  
Der er apps overalt, og vi bruger apps til nærmest alt i dag. Træning, mad, afslapning, 
indlæring, kærlighed, social kontakt – ja, der findes snart ikke et aspekt af vores liv, 
hvor der ikke findes apps. Både den offentlige og den private sektor poster penge i app-
udvikling, men får de valuta for pengene, eller pynter det bare på papiret? App’s er 
blevet en populær måde at kommunikere på, da det er et medie, vi konstant har med os 
på farten. Apps er in, men hvilke tanker gør app-producenterne sig om målgruppe og 
informationsbehov, når de udvikler en app? Bliver de tænkt ind i en kontekst med en 
klar strategi, eller har virksomhederne tendens til at udgive apps bare for at gøre det? 
Den 6. oktober 2013 lancerede Kulturstyrelsen en ny interaktiv app Fortællinger fra 
fortiden, som bl.a. henvender sig til målgruppen 10-12-årige. Den yngre målgruppe er 
ifølge Kulturstyrelsen underrepræsenteret, når det kommer til emner som historie og 
fortidsminder, men denne tendens skal deres nye app forsøge at gøre op med. 
Kulturstyrelsen vil således i kraft af de nye digitale medier forsøge at appellere til 
børnene. Tiltaget udspringer fra et markant paradigmeskifte i den internationale 
museumsformidling, hvor fokus er flyttet fra det monologe til det dialoge. Det sker med 
henblik på at skabe mere dialog og involvering hos brugerne: Kulturen skal være for 
alle, og her kan de nye digitale muligheder opløse de fysiske rammer og gøre 
museumsoplevelsen mobil. 
App’en Fortællinger fra fortiden skal således nå nye brugere uden for museets fire 
vægge og inddrage dem – gøre dem til interaktive arkæologer. Kulturstyrelsen har ikke 
stor erfaring med denne målgruppe, der efter alt at dømme sjældent gæster de mange 
tusinde fredede, danske fortidsminder. App’en skal få de unge op af stolen og ud i det 
fri, hvor de skal genopdage den danske kulturarv via animerede fortællinger og ved at 
gøre noget aktivt. Den enkelte skal deltage ved at finde fortidsminder, selv grave 
artefakter frem samt læse runesten via sin smartphone. Det er et ambitiøst projekt. Kan 
en app virkelig få børn til at interessere sig for kulturarv? Kan en app trække børn til 
gravhøje? 
Kulturstyrelsens app er en del af den overordnede informationskampagne ved navn Alt 
om fortidsminder. Kulturstyrelsen har i samarbejde med Naturstyrelsen og 
Nationalmuseet brugt tid på at udvikle den interaktive app til børnene, men har ikke haft 
ressourcer til at teste den på den tiltænkte målgruppe. Vi ønsker derfor at teste app’en 
og se, om den intenderede hensigt harmonerer med den tiltænkte målgruppes ønsker og 
brug. Projektet vil besvare ovenstående spørgsmål og reflektere over konkrete 
forbedringsforslag og implementeringer. 
Projektet vil som udgangspunkt bestå af en analyse af app’en Fortællinger fra fortiden 
ud fra bl.a. Preben Sepstrups kommunikations- og receptionsteori. Vi vil løbende i 
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projektet holde os Kulturstyrelsens formål og hensigt for øje, når vi skal analysere og 
vurdere app’ens formidling og vellykkethed. Vi har valgt at teste Kulturstyrelsens app i 
form af egen indsamlet empiri. Projektet kan på baggrund af dette munde ud i 
forbedringsforslag af app’en med udgangspunkt i en analyse af app’en som produkt og 
den indsamlede empiri. De teoretiske og empiriske anskuelser vil munde ud i en 
diskussion af app’ens effekt. 
Problemformulering 
Hvad karakteriserer formidlingen på Kulturstyrelsens app Fortællinger fra fortiden? 
Reagerer målgruppen på app’en, sådan som det var tiltænkt af Kulturstyrelsen?  
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M etode 
Læsevejledning  
For at besvare vores problemformulering har vi bygget projektrapporten op omkring 
seks dele. Den første og indledende del af projektet redegør for, udfolder og præsenterer 
vores valg af emne, emnets kontekst samt vores motivation for at arbejde med dette. I 
forlængelse af de indledende afsnit udfoldes projektets problemformulering også. 
Anden del beskriver vores metodiske overvejelser. Vi vil her bl.a. argumentere for vores 
valg og fravalg af teori samt vores valg om at indsamle vores empiri via interviews og 
spørgeskemaer. Tredje del består således af en udfoldelse af den teori, vi, i fjerde del af 
projektet, vil analysere vores indsamlede empiri ud fra. Den teori, der udfoldes i tredje 
del, er teori om mobile apps og udviklingen af disse, kommunikationsteori samt teori 
om børnekulturformidling. Fjerde del af projektet udgøres af en præsentation og 
beskrivelse af vores analysestrategi og analysedesign samt en samlet analyse bestående 
af flere elementer. Dels består analysen af en indholdsanalyse af app’en Fortællinger 
fra fortiden, herunder en analyse af den animerede fortælling i app’en, og dels en 
analyse af den indsamlede empiri ved hjælp af vores analysestrategi. Femte del 
indeholder en diskussion af de to analyser i forhold til teorien og empirien. Som følge af 
diskussionen kommer et konkluderende afsnit med en række forslag til Kulturstyrelsen 
om, hvorledes de kan optimere deres app. Herefter vil vi i en perspektivering 
sammenligne vores forbedringsforslag med Kulturstyrelsens beta-version af app’en.  
Projektets metode  
Projektet udsprang af en undren og en hypotese om, at Fortællinger fra fortiden kan 
forbedres væsentligt, og at målgruppen derved ikke ville reagere på den som tiltænkt. 
For at finde ud af dette var det nødvendigt for os at sætte os ind i app’en. Dette gjorde vi 
ved hjælp af en række teoretikere, der hver på deres måde bidrager til en analyse af 
app’en, der skulle klarlægge de områder, som var relevante at spørge målgruppen om. 
Vi har altså gennem denne analyse fundet frem til de problemer i app’en, som vi kunne 
tænke os at spørge målgruppen om. Dernæst valgte vi at benytte en 
spørgeskemaundersøgelse til at indsamle empiri, der enten skulle be- eller afkræfte 
vores hypotese. Spørgeskemaundersøgelsen blev valgt af flere årsager. For det første 
oplevede vi problemer med at indsamle empiri på anden vis, da der er en række hensyn 
at tage, når man skal teste denne app. Dem vil vi kort gennemgå senere. For det andet 
kan vi gennem en spørgeskemaundersøgelse bruge vores respondenters svar til at sige 
noget om app’en. Med et relativt lille antal respondenter er det svært at sige noget 
generaliserende om målgruppen, men vi kan til gengæld bruge svarene til at påpege 
mangler eller problemer i app’en, som børn i den givne målgruppe har udpeget. Vores 
test har derved ikke en meget høj reliabilitet, og derfor er det vigtigt ikke at generalisere 
om målgruppen, men tværtimod bruge dataene til at sige noget om app’ens 
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vellykkethed. Til gengæld er validiteten høj. Det er relativt simpelt at få børn til at teste 
app’en, hvis man tager forbehold for de faktorer, som vi senere kommer ind på, f.eks. at 
børnene skal have en iPhone eller en iPad.  
Vi har valgt en klassisk hermeneutisk tilgang, som den oftest bruges i 
samfundsvidenskaberne, fordi vi har opstillet en hypotese, og derefter brugt vores 
forforståelser til at lave en fortolkning, der er blevet til en ny forforståelse, som vi har 
kunnet bruge til at danne en ny fortolkning. Netop fordi spørgeskemaundersøgelser er 
gode til at be- og afkræfte hypoteser, er de ofte brugt i samfundsvidenskaberne. Derfor 
kan en spørgeskemaundersøgelse kaste lys over vores hypotese.   
Begrebsafklaring 
Nedenfor ses en begrebsafklaring, der indeholder mere komplekse fagtermer, der 
løbende nævnes i projektet. Vi har valgt at lave følgende begrebsafklaring for at give 
læser et overblik og en bedre forståelse af de tekniske fagtermer, der bl.a. knytter sig til 
arbejdet med applikationer.  
App: Er en forkortelse for applikation, altså et lille program, som kan installeres og 
afvikles på smartphones, tablets eller computere. 
App Store: Er Apples offentlige markedsplads, hvor man kan downloade, købe og 
sælge apps til brugere af styresystemet iOS, dvs. til iPhone, iPad og iPod Touch. 
Augmented reality: Betyder at udvide, forstærke eller supplere den virkelige verden 
ved at bruge sin smartphone som en ekstra skærmoplevelse. 
Lokationsbaserede tjenester: Er tjenester, som udnytter information om en mobil 
enheds geografiske position til at servicere brugeren med informationer, som tager 
udgangspunkt i denne position.  
Mobile web apps: Er udviklet til at køre via en webserver og mobilens browser. Som 
hovedregel kræver de derfor, at brugeren er online med sin mobil, hvis app’en skal have 
fuld funktionalitet.  
Native app: Er en app, som er udviklet specifikt til den enkelte mobils styresystem.  
Push-tjenester: Er en metode til at sende information til en brugers mobile enhed, uden 
at brugeren har efterspurgt informationen.  
QR-kode (Quick-Response-kode): Er en todimensional kode, der består af sorte og 
hvide celler eller moduler arrangeret i et firkantet eller rektangulært mønster. Koden 
indeholder data, der kan tilgås ved at scanne koden via ens smartphone.   
Reliabilitet: Betyder undersøgelsens pålidelighed. Ved høj reliabilitet kan 
undersøgelsen foretages flere gange, og det samme resultat opnås. 
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Validitet: Er et udtryk for, hvor godt man kan måle det, man er ved at undersøge. Man 
snakker således om en tests validitet, men validiteten kan godt være høj samtidig med, 
at reliabiliteten er lav.  
Teori om spørgeskemaer 
Det at interviewe går igen i vores dagligdag, hvor end vi færdes. Det kan f.eks. være 
jobinterviews eller interviews i TV. I videnskabelig kontekst handler det derimod om at 
indsamle empiri ved at stille spørgsmål, hvilket er en typisk metode indenfor 
samfundsvidenskaberne (Boolsen 2004: 13).  
Spørgeskemaer anvendes hyppigt og i mange sammenhænge. 
Spørgeskemaundersøgelsen eller surveyundersøgelsen omfatter  
(…) et relativt stort antal personer, som interviewes om et relativt 
begrænset antal variable – og belysningen af de nævnte forhold/variable 
sker på et relativt overfladisk niveau (Boolsen 2004: 19).  
Dataindsamling  
I en traditionel spørgeskemaundersøgelse vil man typisk sende skemaerne 
ud til respondenterne, foretage telefoninterviews eller foretage 
besøgsinterviews. Andre metoder kan også komme på tale (…), og endelig 
kan man også forestille sig en kombination af ovenstående i sammenhæng 
med særlige undersøgelser (Boolsen 2004: 24).  
Når man skal behandle dataene for et spørgeskema, er den mest almindelige fejlkilde, at 
man ofte drager generaliserende konklusioner på basis af for få interviews.  
Når man således har indsamlet sit data, handler det især om, at man samlet set 
beskæftiger sig med teorier, metodikker og data, der danner udgangspunkt for en 
analyse og evaluering (Boolsen 2004: 25).  
Konstruktion af spørgsmål til spørgeskema  
Selv små forskelle, der knytter sig til spørgsmålenes formulering, kan have stor 
betydning for, hvilke svar man får tilbage (Harboe 2011: 87).  
Derfor bør spørgsmålsudformningen følge regler, der tager udgangspunkt i 
de faktorer, der har indflydelse på respondentens måde at besvare 
spørgeskemaer på. (Harboe 2011: 87).  
Spørgeskemaet skal have et klart fokus, så respondenterne kan følge med og samarbejde 
om at skabe relevante svar (Harboe 2011: 87). Spørgsmål kan kategoriseres forskelligt:  
 Faktuelle spørgsmål: ”Hvor gammel er du” 
 Kognitive spørgsmål: ”Hvad er Jellinge-stenen?”.  
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 Holdningsmæssige spørgsmål: ”Interesserer du dig for historie?”  
(Harboe 2011: 87-88)  
Selvom spørgsmålstyperne sigter i forskellige retninger, er der ingen umiddelbare regler 
for deres udformning alt efter spørgsmålenes type. ”Eksempelvis er holdningsmæssige 
spørgsmål ikke mere følsomme end kognitive spørgsmål eller faktuelle spørgsmål” 
(Harboe 2011: 86). 
Det er vigtigt, at spørgsmålene kan forstås af alle respondenter, og der er det essentielt 
at undgå vage formuleringer, dobbeltspørgsmål, indforståethed, lange ord, ord, som kan 
forveksles med andre, komplicerede eller klodsede formuleringer samt ledende 
spørgsmål (Harboe 2011: 89). Den bedste opskrift på et godt spørgsmål er et kort 
spørgsmål – korte spørgsmål er direkte spørgsmål, som giver overblik.  
Et standardiseret spørgeskema bruger ofte lukkede spørgsmål, fordi dataene i så fald er 
nemme at sammenligne og generalisere ud fra, eftersom man ofte anvender fastlagte 
svarkategorier. (Harboe 2011: 73). Man kan dog argumentere for, at man med lukkede 
spørgsmål risikerer ”at fordreje meningen i svaret, fordi vigtig information ikke 
indfanges” (Harboe 2011: 74).  
Derfor anvendes åbne spørgsmål for at modvirke de lukkede spørgsmåls 
reduktion af relevante data, dvs. spørgsmål uden faste svarkategorier. I 
åbne spørgsmål overlades besvarelserne til respondenten, der kan 
formulere sine svar personligt. Et kvantitativt spørgeskema kan indeholde 
åbne spørgsmål, men det nu først og fremmest det kvalitative interview, som 
er karakteriseret ved denne slags spørgsmål (Harboe 2011:74).  
Vores metode i forhold til spørgeskemaer 
Vi har som tidligere nævnt valgt at indsamle hovedparten af vores empiri via 
spørgeskemaer, fordi det i kultur- og samfundsvidenskaberne er en udbredt 
fremgangsmåde, og fordi vi af flere omgange har oplevede, at det har været svært at 
indsamle empiri på anden vis. Det skyldes bl.a., at der er flere variabler, som man skal 
tage højde for: Respondentgruppen skal være mellem 10-12 år (da det er 
Kulturstyrelsens primære målgruppe), have en smartphone eller tablet fra Apple samt 
være i stand til at hente Kulturstyrelsens app via App Store. 
Overordnet set afspejler vores spørgeskema projektets generelle hypotese: nemlig at 
Kulturstyrelsens app ikke fungerer efter hensigten, jf. afsnittet Om Kulturstyrelsen.  
Spørgeskemaet er som undersøgelsesform i metodemæssig forstand kvantitativt, da de 
indsamlede data kan udtrykkes vha. tal og statistik. Denne metode benyttes, når 
genstandsfeltet kan gøres målbart og dermed kategoriseres. Spørgeskemaundersøgelser 
er normalt forbundet med envejskommunikation, da vi som forskere udsender 
spørgsmålene, som respondenterne besvarer, hvorefter vi behandler svarene. Vi havde 
dog valgt, at en fra gruppen var til stede, mens respondentgruppen fik udleveret 
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skemaet. Der var en begrænset dialog, der gjorde det muligt for respondenterne at stille 
spørgsmål, hvis de var i tvivl. Derudover gjorde vi det her klart for børnene, at alle svar 
var velkomne, og at vi ikke havde produceret app’en. 
Den kvantitative metode søger ofte at være repræsentativ, men vores spørgeskemaer 
opfylder ikke kravene om repræsentativitet, da respondenterne ikke udgør en mængde, 
der gør dem karakteristiske for den givne målgruppe. Hvis empirien skulle have været 
repræsentativ, så havde det krævet, at respondentgruppen bestod af flere forskellige 
demografiske og sociale variabler, f.eks. ud fra køn og alder. Derudover skulle 
spørgeskemaet have været besvaret af mange flere medlemmer af den tiltænkte 
målgruppe. Ikke desto mindre var det dog stadig relevant for vores problemstilling at 
anvende spørgeskemaer, eftersom vores spørgsmål er udformet for at fremme 
uddybende svar. Dette gjorde vi for at få viden om, hvad respondentgruppen synes om 
app’en – og ikke for at få ja/nej-svar. Dermed blev svarene fra de adspurgte børn et 
billede af, hvad app’en kan og ikke kan. Vi har med andre ord formuleret og udformet 
skemaet, så det fremmer det kvalitative aspekt. 
Vores undersøgelse er en stikprøve, hvor fordelen var, at et større antal af de potentielle 
svarpersoner var samlet og kan få mulighed for at udfylde et spørgeskema og straks 
aflevere svarene. Dette var bl.a. også den overvejende grund til, at vi ikke foretog 
telefoninterviews med vores respondenter. Idet vores målgruppe er børn i alderen 10-12 
år, har vi fundet det relevant at opsøge en SFO. Her havde vi således mulighed for at 
samle en større gruppe børn i aldersgruppen og modtage hvert enkelt barns svar på én 
og samme tid. På den måde kunne svarprocenten blive høj og bortfaldet af mulige 
besvarelser tilsvarende lille. Derudover ville der ved telefoninterviews også være 
mulighed for, at svarene ville mangle kvalitet, idet børn kan finde det intimiderende 
eller grænseoverskridende at tale i telefon med en fremmed voksen. 
Vi har i skemaets design og i udformningen af spørgsmålene været meget 
opmærksomme på, at respondenterne kan forstå skemaet samt de dertilhørende 
spørgsmål. Det betyder helt konkret, at vi har fravalgt vage formuleringer, 
dobbeltspørgsmål, indforståethed, lange ord, ord, som kan forveksles med andre, 
komplicerede eller klodsede formuleringer samt ledende spørgsmål. Vi har endvidere 
fravalgt førnævnte i håb om, at børnene kan fremsætte deres egne holdninger uden at 
blive farvet af vores meninger. Vi giver derfor plads til respondenten i form af neutrale 
ord og åbne hv-spørgsmål med et direkte fokus. Vi har således med andre ord fravalgt 
den mest åbenlyse og almindelige skabelon i forhold til spørgeskemaer, nemlig den 
skabelon, der inkluderer lukkede spørgsmål med en på forhånd fast svarkategori. Dette 
har vi gjort af den simple årsag, at vi ønskede mere personlige svar, og fordi de åbne 
spørgsmål modvirker de lukkede spørgsmåls reduktion af relevante data. De personlige 
svar knytter sig til den kvalitative metode, da måleresultaterne tolkes og diskuteres i den 
afsluttende formidling: Tallene taler således ikke for sig selv – det er derimod de 
uddybende forklaringer og kommentarer, som er undersøgelsens fokus. 
14 
 
Spørgeskemaets spørgsmål er en blanding af holdningsmæssige, kognitive og faktuelle 
spørgsmål, men det er primært de holdningsmæssige spørgsmål, der fylder i skemaet, 
idet det som bekendt er app’ens effekt på de unge, der ønskes undersøgt. Vores 
spørgeskema er således hovedsageligt kvalitativt. Spørgeskemaet er vedlagt som Bilag 
4. Men vi kan som tidligere nævnt også argumentere for, at det indeholder et 
kvantitativt aspekt – dog med det forbehold, at de generaliseringer, der drages, 
udelukkende drages på baggrund af den adspurgte respondentgruppe. Gennem vores 
netværk fik vi lavet en aftale med klubben Bjerget på Risbjergskolen i Hvidovre, samt 
enkelte andre børn, som indvilligede i at besvare vores spørgeskemaer, og vi nåede op 
på i alt 21 respondenter. 
Evaluering af vores spørgeskemaundersøgelse 
Vi vil nu kort gennemgå de fejlkilder, som knytter sig til vores 
spørgeskemaundersøgelse. Respondentgruppen består af 19 piger og kun to drenge, 
hvorfor der er en skævhed i undersøgelsen, som vi må tage forbehold for. Vi må 
formode, at drenge generelt er mere positivt stemt overfor en tematik, der omhandler 
krig, som det bliver præsenteret i app’en, og derfor kan man argumentere for, at vores 
undersøgelse er farvet af skævheden i respondentgruppen. Selvom undersøgelsen ikke 
er repræsentativ, kan vi dog til stadighed påpege tendenser ved børnenes realiserede 
brug af app’en – dog med det forbehold, at svarene udelukkende siger noget om 
målgruppens syn på app’en. 
Respondenterne blev sat i en kunstig situation i og med, at vi præsenterede dem for 
app’en og ’tvang’ dem til at prøve den og besvare vores spørgsmål. Ingen af dem havde 
tid eller lyst til at prøve app’en ved et fortidsminde, så vi måtte nøjes med, at 
respondenterne blot brugte app’en, som man ville, hvis man brugte den til en før-
oplevelse. Det viste sig dog også i vores egne erfaringer, at funktionen Grav fund ud, 
der skulle poppe op, når man kom ud til et fortidsminde, endnu ikke virkede, og derfor 
havde børnene ikke fået noget ud af, at vi havde taget dem med til et fortidsminde.  
På dagen, hvor vi indsamlede spørgeskemaer, var vi ude i klubben Bjerget og hjælpe 
børnene med at hente og starte app’en. Ret hurtigt efter spørgeskemaerne var uddelt, gik 
det op for os, at trods vores nøje overvejelser i forhold til sproget, så var spørgsmålene 
ikke børnevenlige nok. Der var rigtig mange ord, som børnene ikke forstod, f.eks. 
fortidsminde, crashe, navigation mm.  
Nogle af børnene troede, at vi havde lavet app’en og til trods for, at vi prøvede at 
forklare, at vi blot testede den, så kan det være en mulig fejlkilde, at børnene har forsøgt 
at skrive mere positivt om den, end de egentlig syntes. Vi skulle have gjort det endnu 
mere klart fra start af, at vi ikke havde lavet app’en, men det var svært, da børnene lidt 
efter lidt kom fra skole og med det samme fik udleveret spørgeskema og app. Andre var 
trætte af at skulle udfylde et spørgeskema, lige når de havde fri fra skole og var derved 
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ekstra negativt stemte over for app’en. Dette er også en fejlkilde, da respondenterne 
ikke selv har opsøgt app’en, men er blevet bedt om at bruge tid på den. 
I svarene er det tydeligt at se, at nogle af børnene har siddet to og to og kigget på app’en 
og spørgeskema sammen og svaret næsten det samme. Det er også interessant, at nogle 
af børnene har fremhævet Scan QR-kode, på trods af at de ikke har haft mulighed for at 
afprøve denne funktion. Dette må komme sig af, at den i et af spørgsmålene (Se Bilag 
4) er nævnt som eksempel, og dette har farvet børnenes svar, selvom de reelt ikke ved, 
hvad QR-kode-funktionen dækker over. Dette spørgsmål skulle derfor have været 
udeladt. 
Spørgeskemaundersøgelsens reliabilitet kan diskuteres, eftersom at dataene ikke er 
repræsentative, men et udsnit af den tiltænkte målgruppe. En ny, uafhængig 
undersøgelse vil derfor muligvis afvige fra vores resultat – set i lyset af ovenstående 
fejlkilder. 
Teori om forskningsinterview 
I forbindelse med en del af empiri-indsamlingen bruger vi Steinar Kvale og hans bog 
Interview fra 2009. Da vi kun benytter os af forskningsinterview, omhandler dette afsnit 
teori om dette.  
Når man foretager et kvalitativt forskningsinterview, er målet at finde ud af, hvordan 
den adspurgte opfatter den virkelighed, man ønsker at spørge til. Med andre ord skal 
man “afdække deres livsverden” (Kvale 2009: 17). Det vigtige er den indledende proces, 
hvor samtalen skal bruges til at indsamle brugbar viden. Samtalen kan foregå på 
forskellige måder afhængig af formålet. 
Interviewundersøgelsens syv faser 
Der er forskellige stadier, når man skal foretage et interview: 
1. Tematisering (Hvad og Hvorfor): Man kortlægger, hvad det er, man vil finde ud 
af - og hvilket emne, det falder ind under. 
2. Design (Hvordan): Man fastslår, hvordan det skal bygges op - blandt andet ved 
at tage hensyn til faserne. 
3. Interview: Man foretager interviewet og tager højde for, at alle parter producerer 
viden. 
4. Transskription: Det materiale nedbrydes til en analyserbar form.  
5. Analyse: Dataene er klar og bliver bearbejdet - fremgangsmåde afhænger af 
formål og emne. 
6. Verifikation: Man overvejer og beslutter i hvilken grad, resultaterne kan bruges 
til det ønskede. 
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7. Rapportering: Resultaterne viderebringes på en mellem parterne acceptabel 
facon.  
(Kvale 2009: 122) 
Graden af fleksibilitet under de forskellige punkter varierer fra undersøgelse til 
undersøgelse – bl.a. som en funktion af hvor erfaren en interviewer, man er. Der kan ske 
mange ting undervejs, og de udgangspunkter, man havde, kan ændre sig: “Hvis der 
fremsættes hypoteser i begyndelsen, kan de modificeres eller opgives, efterhånden som 
projektet skrider frem.” (Kvale 2009:123).  
Det asymmetriske magtforhold 
Man kan tage nok så meget hensyn til hinanden i interviewsituationen, men der vil altid 
være et asymmetrisk magtforhold. Intervieweren sætter for det meste dagsordenen og 
har derfor en anderledes autoritet end interviewpersonen. Det kan der være flere grunde 
til. Hvis intervieweren og interviewpersonen f.eks. ikke er enige om, hvad 
datamaterialet skal bruges til. Det kan også være, hvis interviewpersonen udelukkende 
giver intervieweren de svar, interviewpersonen tror, at vedkommende vil have.  
Etik i interview 
Når man skal foretage et interview, er der bestemte konventioner, kulturelle forhold og 
mere eller mindre fasttømrede regler, man skal have med i overvejelserne, for “en 
interviewundersøgelse er et moralsk foretagende.” (Kvale 2009:80). Inden interviewet 
skal man i hver af de syv faser overveje personlige ønsker, fortrolighed, arbejdsbyrder 
eller tilladelse (Kvale 2006:81).  
Vores interviews 
I starten af projektet lavede vi et samarbejdende interview med Morten Nybo (Bilag 2), 
der er projektleder for Kulturstyrelsens app Fortællinger fra fortiden. Det gjorde vi med 
henblik på at indhente mere information om emnet – for at researche og forske (Bilag 
2): ”Et interview er en samtale, der har en struktur og et formål.” (Kvale 2009: 19). Vi 
havde på forhånd et formål med interviewet, og ud fra en række fastlagte spørgsmål fik 
vi indhentet den information, der var hensigten at indsamle før interviewet. Selvom 
samtalen indledtes med henblik på at følge de i forvejen planlagte spørgsmål, udviklede 
samtalen sig med Morten Nybo, og man kan argumentere for, at den viden, vi fik 
indsamlet, således blev produceret i et samspil mellem interviewer og interviewperson 
(Kvale 2009: 100). 
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Om  Kulturstyrelsen  
Kulturstyrelsen er en styrelse under Kulturministeriet og er etableret den 1. januar 2012. 
Kulturstyrelsen er en fusion af tre tidligere styrelser; Kunststyrelsen, 
Kulturarvsstyrelsen og Styrelsen for Bibliotek og Medier. Kulturstyrelsen har knap 300 
medarbejdere og et årligt budget på ca. 4,2 mia. kroner. Deres medarbejdere kommer fra 
mange forskellige fagprofessionelle grupper, som f.eks. cand.mag.’er inden for 
arkæologi, musik, litteratur, teatervidenskab eller kunsthistorie og arkitekter. 
Kulturstyrelsen varetager regeringens kulturpolitik på følgende områder: 
 Billedkunst 
 Folke- og forskningsbiblioteker 
 Fortidsminder 
 Fredede og bevaringsværdige bygninger 
 Internationalt kunst- og kultursamarbejde 
 Kulturaftalen mellem stat og kommuner 
 Litteratur 
 Medier og dagblade 
 Musik 
 Museer 
 Radio og tv 
 Scenekunst 
 Sekretariatsbetjening af Statens Kunstfond og Statens Kunstråd1 
Desuden varetager Kulturstyrelsen koncernopgaver såsom administration, 
folkeoplysning og HR-opgaver under Kulturministeriet. Kulturstyrelsens vision er 
endvidere  
1. at styrke samspillet mellem kunst, kulturarv, biblioteker og medier,  
2. at styrke koordineringen af den statslige og kommunale indsats på 
kulturområdet,  
3. at fremme udvikling og udnyttelse af den øgede digitalisering i kultur- og 
medielandskabet,  
4. at udvikle nye tilbud og formidlingsformer til borgerne,  
5. at styrke det internationale kultursamarbejde inden for alle fagområder,  
6. at øge samarbejdet med blandt andet uddannelse, undervisning, forskning, miljø 
og natur samt erhvervsudvikling, herunder arkitektur og turisme
2
.  
                                                 
1
 http://www.kulturstyrelsen.dk/om-kulturstyrelsen/ 
2
 http://kum.dk/Om-ministeriet/Organisation-og-institutioner/Styrelser/Kulturstyrelsen/ 
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Kulturstyrelsens intention med app’en Fortællinger fra 
fortiden 
På mange af de steder, der skal formidles i app’en, er der ifølge Kulturstyrelsen ikke 
meget at se og opleve på nuværende tidspunkt. Kulturstyrelsen ønsker derfor, at deres 
app skal bringe historierne til live og ikke bare være et leksikon, hvor man kan få 
adgang til alle de fakta, der findes om et givent sted eller fund. Man skal kunne opleve 
noget ude ved selve fortidsmindet – med app’en i hånden. På den baggrund har 
Kulturstyrelsen valgt et fortællegreb, der kombinerer mytologien og arkæologien, og 
som gør det muligt for brugeren at gå på opdagelse i fortiden og føle ‘historiens 
vingesus’ – off location såvel som on location (Bilag 8). Det er med andre ord 
genstandene og stederne, der er det fælles udgangspunkt, mens det er formidlingen og 
historierne om dem, som for alvor skal gøre dem interessante og vække lysten til at gå 
ud og besøge dem. 
De aktuelle fund og steder udfoldes derfor i en fiktiv rammefortælling baseret på fakta 
og iscenesættes i et grafisk animeret univers. En form for tegneserie-univers. Det 
grafiske udtryk
3
 og det konceptuelle greb er valgt ud fra Kulturstyrelsens ønske om at 
understøtte fortiden og møde brugeren der, hvor vedkommende er. Samtidig har de 
valgt at lægge sig op af sitet fortidsminder.dk ved at gøre brug af illustrationerne fra 
sitet. Med det valgte greb mener Kulturstyrelsen, at  
(…) app’en har et stort potentiale for at øge oplysningen, synligheden og 
værdien af landets fortidsminder til en bredere målgruppe på en måde 
samtidig, at man kan understøtte en brug af app’en derhjemme, i skolen og 
på stedet. (Bilag 8) 
Målgruppen defineres forholdsvis bredt af Kulturstyrelsen. Det er meningen, at app’en 
skal bruges af mange forskellige typer. Først og fremmest dem, der i forvejen har en 
interesse for emnet, turister og de personer, der rent geografisk er tæt på 
fortidsminderne. Samtidig er det også hensigten, at børn og familier skal gå på 
opdagelse med app’en. Det forklarer Morten Nybo også i det indledende interview, vi 
havde med ham – det uddybes i det følgende afsnit (Bilag 2). Derfor har vi koncentreret 
os om børn i alderen 8-14 år. Der skal være flere indgangsvinkler i app’en, så den kan 
fange folk med divergerende interesser. Deriblandt unge, der måske ikke er så bekendte 
med stoffet på forhånd. Det skal ske med de enkelte historier som fundamentet. Det 
centrale element, der skal indlemme brugeren aktivt i læringsprocessen (Bilag 8). 
Koblingen mellem arkæologi og mytologi gør altså ifølge Kulturstyrelsen formidlingen 
levende, og den skal være med til at motivere brugerne til at bevæge sig ud i landskabet. 
På denne måde vægtes en god før-oplevelse i håbet om at kunne vække interesse for 
                                                 
3
 Det grafiske udtryk vil blive berørt i et senere afsnit.  
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fortiden hos nye målgrupper. Ligesom det er ønsket fra Kulturstyrelsens side, at de 
allerede fortids-interesserede får direkte adgang til fakta ude ved fortidsmindet (Bilag 
8). 
Interview med Kulturstyrelsen  
For at få uddybet Kulturstyrelsens intention med app’en Fortællinger fra fortiden 
interviewede vi den 7. oktober 2013 Morten Nybo, der er projektleder i Kulturstyrelsen. 
Formålet var at kickstarte projektet, så vi kunne nærme os en konkret problemstilling. 
Med andre ord: finde ud af, om der var oplagte fejl eller mangler ved den nye app. I 
dette projekt ville vi gerne indgå i et samarbejde med Kulturstyrelsen, hvorfor det var 
oplagt at indlede en tidlig dialog. Det var en klar motivationsfaktor for os, at projektet 
var aktuelt. Med afsenders/projektlederens hensigt i baghovedet håbede vi, at 
interviewet ville fungere som springbræt til yderligere empiri-indsamling med mere 
kvalificerede og fokuserede spørgsmål. Interviewet var et research-interview, og vi var 
bevidste om, at det nok ville være hensigtsmæssigt at tage kontakt til Kulturstyrelsen 
senere i forløbet.  
Evaluering af interviewet 
Projektlederen var imødekommende og indfriede vores forventninger om at indlede et 
samarbejde. Derudover svarede han på alle vores basis spørgsmål. Nybo fremhævede 
især én problemstilling: Kulturstyrelsen havde ikke ressourcer til at teste app’en: “Vi 
har ikke lavet nogen receptionsanalyse, det ville være enormt interessant at have det” 
(Bilag 2). Vi valgte i den forbindelse at få svar fra målgruppen selv via en 
spørgeskemaundersøgelse. 
Nybo erkendte, at de af tids- og ressourcemæssige årsager ikke har skabt den ’perfekte’ 
app – eller den app, som han oprindeligt havde forestillet sig. Kulturstyrelsen var dog 
grundlæggende tilfreds med det produkt, den har skabt. Også selvom Nybo flere gange 
nedtonede app’ens vellykkethed. Han ville ikke nærmere konkretisere, hvad 
Kulturstyrelsen har givet køb på i forbindelse med det stramme budget. Finansieringen 
kan have influeret Nybos forsigtige udmelding om ét af succeskriterierne: “(…) I bund 
og grund er jeg glad, hvis jeg får nogle i den yngre gruppe til at få nogle billeder i 
hovedet, når jeg siger jernalder.” (Bilag 2) 
Projektlederen pointerede, at Kulturstyrelsen var interesseret i kvantitativ såvel som 
kvalitativ feedback, og dette faktum tog vi med videre, da vi skulle indsamle egen 
empiri ved hjælp af spørgeskemaer. Derfor er vores empiri mest kvalitativt funderet. 
Kulturstyrelsen lancerer en informationskampagne, der bl.a. knytter sig til app’en, men 
vi fandt det for diffust at beskæftige os med en kampagne, der ikke var blevet 
præsenteret. Vi blev bekræftet i, at app’en bliver centrum for projektet. I kraft af 
projektlederens overvejelser fandt vi i det legitimt og validt at opsøge den tiltænkte 
målgruppe – unge fra 8-14 år. 
20 
 
  
21 
 
Teori 
Introduktion: Hvad er en mobil app?  
Det er i dag snart mere end ti år siden, at mobiltelefonen for alvor blev en del af 
danskernes hverdag. Men det er særligt inden for de seneste fem år, at man kan tale om, 
at udviklingen af mobiltelefoner er accelereret hen i mod en decideret ’smartphone-
revolution’. Tilbage i 2011, kun tre år efter, at Apples iPhone først blev introduceret, 
var 90% af alle solgte mobiltelefoner smartphones (Frank & Von Linstow 2011: 1).  
Et af de mest afgørende elementer i den stigende udbredelse af smartphones skyldes 
primært det store udbud af mobile apps. De såkaldte mobile apps har den funktion, at de 
konstant udvider smartphones anvendelsesområde – hvad enten der er tale om mobile 
banking eller nye, sjove spil (Frank & Von Linstow 2001: 1). En mobil app er således et 
program, der er udviklet til en mobil enhed, som f.eks. en iPhone, og det kan være alt 
fra spil og nyhedstjenester til e-mail programmer og musikafspillere.  
Selve begrebet Mobil app er et relativt nyt begreb, der først rigtig vandt frem efter 
firmaet Apples introduktion af iPhone og App store. Mobile apps har dog eksisteret før 
introduktionen af iPhone, men bestod primært af spil og applikationer udviklet til 
virksomheders medarbejdere, som f.eks. tidsregistrering på mobile enheder. Den 
primære styrke ved mobile apps er, at brugerne altid har app’en med sig og derved har 
mulighed for at tilgå funktionaliteten hvor som helst og når som helst (Frank & Von 
Linstow 2011: 18). Derudover kan man med mobile apps sende såkaldte push-beskeder 
til brugeren, hvor man ikke er afhængig af, at brugeren selv tager kontakt. En mobil app 
kan ydermere vise, hvor brugeren befinder sig, hvis vedkommende vel og mærke har 
tilladt dette. På den måde får afsender en unik mulighed for at tilpasse app’ens indhold i 
forhold til brugerens lokation. Derudover er der også en stor mængde apps, der 
integrerer med en lang række andre systemer – det kan både være virksomhedens egne 
systemer og måske også andre data-leverandørers. En række typiske eksempler på, hvor 
apps integrerer med andre systemer, er f.eks. på de sociale medier, hvor mange apps 
giver mulighed for at dele eller ’like’ nyheder, artikler osv. Derudover viser mange apps 
også nyheder af forskellig art, kræver login for at fungere, tilbyder udvidet 
funktionalitet eller viser forskellige typer reklamer inde i app’en. Alt dette kræver, at 
app’en integrerer med det pågældende sociale medie med en eller anden form for 
brugerdatabase eller en server, hvorfra reklamer hentes (Frank & Von Linstow 2011: 
42-43).  
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Udvikling af og succes med mobile apps  
Når man udvikler mobile apps til det danske marked, er det primært styresystemerne 
iOS
4
og Android, der fokuseres på.  
Et ofte overset parameter, når man udvikler en mobil app, er design, 
usability og stabilitet. En mobil app indeholder måske den fornødne 
information eller funktionalitet, men informationerne kan være kedeligt 
præsenteret, og app’en kan være besværlig at bruge. Det kan have den 
kedelige konsekvens, at de potentielle brugere simpelthen forkasterer 
app’en og finder andre alternativer. (Frank & Von Linstow m.fl. 2011:34) 
Når man skal udvikle en app, bør der altså altid udvikles et visuelt design af en 
professionel grafiker. En brugervenlig og stabil app kan dog, på trods af et kedeligt 
design, godt stå alene, men en app vil altid i højere grad fremstå mere professionel, hvis 
den pakkes ind i et visuelt og appellerende design. Dette element skal dog til en hver tid 
understøtte brugervenligheden, og det er vigtigt, at det ikke kommer til at fungere som 
et forstyrrende element – usability og design skal således altid tænkes sammen under 
hele app’ens udviklingsforløb. Derudover forventes det også, at en app er stabil og fri 
for fejl. Bliver en app lanceret for tidligt med en række kritiske fejl, vil den formentligt 
bryde ned, hvilket kan få en bruger til at stoppe med at anvende den pågældende app. 
Derfor er det vigtigt, at man som afsender tager sig god tid til at kvalitetssikre sin app 
inden lancering (Frank & Von Linstow 2011: 37).  
I forbindelse med udviklingen af mobile apps opstiller Frank & Von Linstow m.fl. 10 
råd:  
 Kend din målgruppe: Indhold, design og features skal tilpasses den påtænkte 
målgruppe.  
 Kend dine konkurrenter: Det er vigtigt, at man inden processen undersøger 
allerede eksisterende apps og henter inspiration fra dem eller lærer af eventuelle 
fejl, som nogle apps måtte indeholde.  
 Alloker ressourcer: Ressourcerne skal fordeles, således at der både er mulighed 
for at gennem- og videreføre projektet.  
 Vælg den rigtige leverandør: En kompetent leverandør med gode referencer er 
essentiel for udviklingen af app’en.    
 Vælg de rigtige platforme: Markedet for mobile platforme og den retning, det 
bevæger sig i, bør overvejes nøje.  
 Vær opmærksom på regler og lovgivning: Det er vigtigt at være indforstået 
med de regler og den lovgivning, der er på området.  
                                                 
4
 iOS sidder på 13,2% af det globale marked, Android sidder på 79,3% af det globale marked og 
Windows Phone sidder på 3,7% af det globale marked (http://beep.tv2.dk/nyheder/windows-phone-
f%C3%A5r-endelig-instagram).  
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 Hav fokus på stabilitet: Det er vigtigt, at man tester sin app og sørger for, at 
den er stabil.  
 Hav fokus på usability: Det er vigtigt, at en app er nem og intuitiv at bruge.  
 Think big: Hvis man overvejer at lancere sin app på andre markeder end det 
danske, er det vigtigt, at man informerer leverandøren om dette allerede i 
udviklingsfasen, så det kan indarbejdes i app’en.  
 Planlæg markedsføringen: Det er vigtigt at have en markedsføringsplan for sin 
app, da man ellers kan risikere, at den forsvinder i diverse app stores  
(Frank & Von Linstow 2011: 56-57).   
Kommunikationsteori 
I dette kapitel vil vi kort beskrive projektets teoretiske baggrund. Vi har valgt at tage 
udgangspunkt i medie- og kommunikationsforsker Preben Sepstrups kampagnemodel, 
fordi Sepstrup er inspireret af praksis. Selvom det er en kampagnemodel, så retter den 
sig mod alle kommunikationsformer og -processer og er derfor også relevant for dette 
projekt (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 15). Samtidig har Sepstrup et præcist 
begrebsapparat, som vi i projektet læner os opad (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 23-25, 
84-87). Vi vil dog også benytte andre teoretikere udover Sepstrup. 
Teoretisk baggrund for Sepstrups kampagnemodel  
Sepstrup og Fruensgaard tager i deres bog Tilrettelæggelse af information udgangspunkt 
i, at kommunikation oftest foregår, når afsenderen forsøger at påvirke modtageren til 
noget.  
PIA-modellerne 
Som udgangspunkt går Sepstrup og Fruensgaard ud fra PIA-modellen, der også er kendt 
under navnet kanylemodellen. 
Alle forståelser af kommunikationsprocessen har udgangspunkt i et billede 
af et kommunikationsprodukt (P), der møder og påvirker et individ (I), der 
agerer (A) i forhold til påvirkningen. (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 38) 
I den første version af PIA-modellen var individet forsvarsløst over for påvirkningen, 
men dette er en forsimplet version, fordi den første model trak på behavioristisk 
adfærdspsykologi, der ikke inddrager menneskers viden, holdning eller følelser 
(Sepstrup og Fruensgaard 2010: 39). I løbet af kommunikationsforskningens historie har 
man dog taget dette op til overvejelse, og Sepstrup og Fruensgaard skitserer tre 
modtagertyper: 
 En forsvarsløs modtager 
 En genstridig modtager 
 En behovstyret modtager 
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PI(forsvarsløs)A 
Modtageren opfattes som passiv og forsvarsløs. Afsenderen i denne model distribuerer 
sit budskab til mange mennesker, der møder kommunikationsproduktet på afsenderens 
initiativ og betingelser. Det forsvarsløse betyder, at man antager, at der ikke er faktorer i 
eller uden for modtageren, der påvirker opfattelsen af kommunikationsproduktet. Ifølge 
denne tolkning kan afsenderen præge modtageren, hvis afsenderen er ihærdig nok. 
Ifølge Sepstrup og Fruensgaard er PI(forsvarsløs)A-modellen vigtig, til trods for at den 
ikke er videnskabeligt dokumenteret og kan virke urealistisk – men modellen er enkel 
og derfor populær i virkeligheden. (Sepstrup og Fruensgaard 2010:46f) 
PI(genstridig)A 
Modsat den forrige model er forståelsen her, at modtagerens indre medtages for at forstå 
en reaktion på en påvirkning. Ideen er, at individer har et mønster af viden og 
holdninger, der danner et sæt af ”prædispositioner” (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 
48), som sorterer ydre påvirkninger. Disse bidrager også til en række 
forsvarsmekanismer, der f.eks. gør, at de fleste mennesker undgår forandringer, fordi 
det medfører en form for usikkerhed. Modellen tager dog ikke højde for, at den 
menneskelige psyke også fokuserer på nye impulser og udfordringer. Modtageren 
opfattes altså udelukkende som genstridig, og denne genstridighed skal overvindes, hvis 
afsenderen skal nå sit mål (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 49-51).  
PI(behovstyret)A 
I denne model er modtageren agerende og behovsstyret. Teoretisk gør denne udgave af 
modellen op med, at det er urealistisk, at individet er ydrestyret og forsvarsløst, og det 
er snæversynet kun at opfatte modtageren som genstridig. I praksis tager man 
udgangspunkt i, at modtageren arbejder med afsenderen og ikke mod afsenderen.  
Centrum i PI(behovsstyret)A-modellen er altså en modtager, hvis 
eksponering, opmærksomhed og forståelse afhænger af behov og problemer, 
og som er betinget af individet karakteristika og den sociale situation og 
kulturelle sammenhæng, modtageren befinder sig i. (Sepstrup og 
Fruensgaard 2010: 52) 
Sepstrups kampagnemodel 
Sepstrup og Fruensgaard opstiller en grundmodel for modtagerens møde med et 
kommunikationsprodukt. De opstiller også en række elementer, som afsenderen skal 
have med, før afsenderen laver kommunikationsproduktet, men da dette er en 
receptionsanalyse, har vi ikke medtaget disse, da afsenderens indledende øvelser for så 
vidt er ligegyldige for modtagerens reception:  
 Eksponering 
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 Opmærksomhed: 
1. Indledende opmærksomhed 
2. Fortsat opmærksomhed  
 Forståelse  
 Erindring 
 Effekter  
Derudover opstiller de nogle generelle træk ved modtageren, som spiller en rolle for 
kommunikationsprocessen: 
 Livssituation  
 Relevansopfattelse  
 Informationsbehov  
 Informationsomkostning  
 Informationsværdi 
Grundmodel  
Eksponering  
Et individ eksponeres for afsenderens kommunikationsprodukt. Individet kan sagtens 
eksponeres for et produkt uden at blive opmærksom. Eksponeringen er altså nødvendig, 
men ikke tilstrækkeligt for, at en modtager møder et kommunikationsprodukt (Sepstrup 
og Fruensgaard 2010: 147). 
Opmærksomhed  
Eksponeringen skal føre til indledende opmærksomhed. Modtageren bemærker 
kommunikationsproduktet og danner en opfattelse af budskabet. Fortsat opmærksomhed 
er en mulig effekt af den indledende opmærksomhed. Det medfører en yderligere 
forståelse af budskabet og er en forudsætning for en effekt af produktet (Sepstrup og 
Fruensgaard 2010: 147-150). 
Forståelse  
Begge former for opmærksomheder medfører en grad af forståelse for et produkt. 
Forståelsen er på den måde en effekt i sig selv, men det er konsekvenserne af 
forståelsen, der er interessant. Afsenderens indkodning og modtagerens afkodning må 
falde sammen, hvis afsenderens mål skal opnås, om end dette ikke er tilstrækkeligt 
(Sepstrup og Fruensgaard 2010: 151). 
Erindring  
Forståelsen af et produkt må erindres en vis tid, hvis det skal have betydning. 
Erindringen antages at være selektiv, og dette åbner for en mulighed for ændring af 
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forståelsen. Erindring er en forudsætning for, at der kan komme en effekt af 
kommunikationsproduktet (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 152-154).  
Effekter 
Effekten af en kommunikationsproces kan måles på mange måder – det kommer an på 
formålet med kommunikationen (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 154). Oftest vil der 
være tale om viden, holdning eller adfærd.  
Træk ved modtageren 
Livssituation 
Livssituation bruges som en betegnelse for forhold som erfaring, viden, interesser, 
værdier, uddannelse, erhverv, alder og køn. Dette har betydning for individets brug af 
kommunikationsprodukter og for udbyttet af brugen (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 
164). 
Relevansopfattelse 
Relevansopfattelsen er subjektiv. Det skal være relevant for modtageren, når 
modtageren eksponeres ellers opstår den efterfølgende opmærksomhed ikke. 
Interpersonel kommunikation og massekommunikation kan også spille ind på 
modtagerens relevansopfattelse, alt efter behovet. Skal afsenderen alligevel 
kommunikere noget, som modtageren ikke finder relevant, kan løsningen være et stærkt 
opmærksomhedsvækkende produkt, men dette kræver naturligvis tilstrækkelige 
ressourcer (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 166).  
Informationsbehov  
Et informationsbehov opstår, når et individ gerne vil vide mere, end individet allerede 
ved. Informationsbehov er subjektive, for forskellige individer kan opleve den samme 
viden helt forskelligt og derved have forskellige opfattelser af, om de ved nok (Sepstrup 
og Fruensgaard 2010: 173).  
Informationsomkostning  
Informationsomkostninger er udtryk for individets besvær ved at få fat i og bruge et 
kommunikationsprodukt. Modtageren har ofte en forventning til 
informationsomkostningerne, og det er afgørende for, om en modtager tilfredsstiller sit 
informationsbehov. Informationsomkostninger kan være penge, tid og psykiske 
ressourcer (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 177). 
Informationsværdi 
Dette udtrykker et individs udbytte af et kommunikationsprodukt, og opfattelsen af 
dette er subjektiv. Afsenderens opgave er at gøre modtagerens oplevede 
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informationsværdi størst mulig. Ligesom ved informationsomkostningerne har 
modtageren ofte nogle forventninger til udbyttet af et produkt, og disse må indfries. 
Forventningerne påvirkes ofte af oplevelsen af emnet, formidlingsrelevansen, 
forståeligheden og troværdighed (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 178). 
Udvidelse af Sepstrups model 
For at gøre analysen mere fyldestgørende har vi valgt også at inddrage professor i 
performancedesign Jan Krag Jacobsens bog 29 spørgsmål – en moderne retorik til 
planlægning af kommunikation. Hans udgangspunkt er, at bogen er en brugsbog om 
målrettet, mediebåren, faglig formidling, altså hvordan man formidler bestemt viden til 
en specifik målgruppe, og hvordan man således kan påvirke målgruppens adfærd 
(Jacobsen 2011: 11). Formålet er at beskrive de processer, der ligger bag ved vellykket 
og målrettet kommunikation. Det er Jacobsens egen påstand, at hvis man besvarer alle 
de 29 spørgsmål, når man skal lave et kommunikationsprodukt, så er man godt på vej til 
et succesfuldt produkt. Mange af de overvejelser, Jacobsen har med, kan også ses i 
Sepstrups model, og derfor er det relevant at kombinere de to. Vi vil således ikke tage 
udgangspunkt i alle 29 spørgsmål, men inddrage de punkter, der giver mening for 
Sepstrups model og vores senere analyse.  
Hvem er målgruppen? 
Ligesom Sepstrup beskriver Jacobsen også den genstridige modtager, men han nævner 
også den ubevidste målgruppe. Nogle afsendere siger, at de producerer til alle, men som 
regel har de haft konkrete mennesker i tankerne under produktionen, f.eks. kolleger, 
familie eller fiktive personer. Ofte er den ubevidste målgruppe i virkeligheden et 
spejlbillede af afsenderen selv. Hvis afsenderen selv synes om produktet, antager 
afsenderen, at andre også bryder sig om det pågældende produkt (Jacobsen 2011: 27).  
En målgruppe bliver påduttet viden modsat et publikum, der selv har valgt sit marked, 
og målgruppen er som regel ikke selv klar over sit informationsbehov. De skal have 
informationen, hvad enten de vil eller ej. Derfor er det vigtigt at afgrænse eller definere 
målgruppen. Selvom man som afsender helst vil ramme en så stor gruppe med sit 
produkt som muligt, er det vigtigt at have et klart fokus – man skal ikke skyde med 
spredehagl (Jacobsen 2011: 29-30).  
Forskning har vist, at mund til mund-kommunikation er et vigtigt middel til 
bearbejdning og videreformidling af information (Jacobsen 2011: 30). Derfor er det 
vigtigt, at afsender er bevidst om, om målgruppen kommunikerer indbyrdes.  
Hvad er budskabet? 
Budskabet i kommunikationen er helt central. Ifølge Jacobsen bør der kun være ét 
overordnet budskab, der er klart defineret. Budskabet er ikke det samme som formålet, 
altså den effekt, man ønsker at opnå med kommunikationen. Budskabet er en påstand, 
der transporteres til modtageren via produktet.  
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Hvad er mediet? 
I dag findes et enormt udbud af medier. F.eks. kan man skelne mellem massemedier og 
minimedier. Forskellen på disse er, om de er beregnet til at blive set af mange eller få ad 
gangen. Alt efter kommunikationssituationen må man overveje, hvilket medie der er det 
mest relevante (Jacobsen 2011: 56). Jacobsen definerer et medie som (…) et 
menneskeskabt produkt lavet til formidling af budskaber, der er defineret og udformet af 
en afsender med henblik på en modtager.” (Jacobsen 2011: 56). Hvert enkelt medie har 
en række muligheder og begrænsninger. Samtidig har målgruppen også en række 
forventninger til de forskellige mediegenrer og forventninger til, hvilke budskaber der 
kommunikeres på hvilke medier (Jacobsen 2011: 59).  
Hvordan påvirkes målgruppen ellers med lignende budskaber?  
Selvom afsender ofte vil mene, at han eller hun er den eneste, der henvender sig til 
målgruppen om et emne, så er der sandsynligvis mange afsendere, der prøver at 
formidle samme emne. Ofte er modtageren ved at drukne i modsatrettede oplysninger, 
og derfor er det vigtigt, at produktet skaber klarhed og indsigt. Derfor er det vigtigt, at 
afsenderen er fortrolig med emnets diskurser og forholder sig til dem (Jacobsen 2011: 
83).   
Er produktet lavet før? 
Nye ideer til et kommunikationsprodukt behøver ikke være originale for at være 
funktionelle og give gode resultater, hvis budskabet formidles effektivt. Men produkter, 
der ligner, kan give et fingerpeg om, hvordan målgruppen har reageret på det (Jacobsen 
2011: 89). “Det er umoralsk at hugge andres ideer, men det er idiotisk ikke at lære af 
deres bommerter” (Jacobsen 2011: 89).  
Hvor, hvornår og hvordan skal målgruppen opleve produktet? 
Hvis målgruppen ikke kommer i kontakt med eller opdager produktet, så kan produktet 
være nok så godt, men det har ingen effekt.  
Man må derfor på forhånd sikre sig, at der kan skabes et passende 
sammenfald af tid, sted, tekniske faciliteter og organisatoriske 
omstændigheder, som gør det muligt at målgruppen kan møde produktet. 
(Jacobsen 2011: 92).  
Målgruppen består af mennesker, der har noget til fælles, men det er ikke ensbetydende 
med, at de samles eller er organiseret. Derfor må man også overveje, om modtageren 
skal opleve produktet i flok eller alene. Lægger produktet f.eks. op til diskussion, nytter 
det ikke, hvis modtageren oplever det alene. Derfor må man nøje overveje tid og sted 
ift. modtagerens første møde med produktet. Arbejder man med massekommunikation, 
vil modtageren ofte selv søge produktet, og derfor er det vanskeligt at forudsige, om 
modtageren kommer i kontakt med det (Jacobsen 2011: 95).  
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Hvilke fortællemåder skal bruges?  
Efter valgt medie skal man overveje, hvordan emnet skal præsenteres. Jacobsen 
beskriver flere fremstillingsmodeller, som er nyttige, hvis man skal gennemskue et 
produkt (eller alternativt: lave et produkt). Fremstilling har traditionelt fire grundformer: 
beskrivelse, argumentation, fortælling og association.  
Beskrivelse er ofte en opremsning. Den må være struktureret og gennemskuelig for at 
fungere. Beskrivelser er f.eks. gode til stamtræer eller en kronologisk fremvisning af tid, 
hvor der ikke forklares årsager til de beskrevne fænomener (Jacobsen 2011: 105).  
Argumentation er en fremsættelse og sandsynliggørelse af en række påstande, der til 
sammen danner en konklusion. Ofte bruger man eksperter, men fremstillingsformen er 
ikke særlig folkelig, fordi mange mennesker har svært ved at vurdere troværdigheden af 
en argumentation (Jacobsen 2011: 105).  
Fortælling kendes fra myter og sagn, og de er nemme at huske og viderebringe 
informationer igennem. Det narrative forløb består af en kæde af årsag og virkning, der 
udspilles i et bestemt tidsrum. I begyndelsen er alle handlinger mulige, men som man 
når mod fortællingens slutning, fremkommer budskabet (eller moralen), fordi slutningen 
er en konsekvens af de forudgående begivenheder og handlinger (Jacobsen 2011: 106). 
Ofte vil der optræde tre hovedkarakterer: hovedkarakteren, antagonisten (skurken) og 
protagonisten (hjælperen), helt som man kender det fra klassiske teorier om narrativer. 
Ofte sætter antagonisten gang i en eller flere konflikter, der udspiller sig mellem denne 
og hovedkarakteren, der får hjælp af protagonisten. Derudover kan der indgå en række 
virkemidler, f.eks. kan fortællingen være bygget op efter en klassisk aristotelisk 
fortællemodel, eller man kan benytte sig af suspense og surprise-elementer (Jacobsen 
2011: 107-110). Fortællingen fremhæves hos flere teoretikere som en stærk måde at 
formidle på, fordi det er let at huske for modtageren (Becker-Jensen 2001: 172).  
Associationer kæder delelementer sammen ved hjælp af foregående sekvenser og er 
f.eks. en helt almindelig måde at konversere på (Jacobsen 2011: 110). De fire 
grundformer findes sjældent i ren form, men bliver kombineret på kryds og tværs.  
Asymmetrisk kommunikation 
Sociolog Henrik Dahl har også beskæftiget sig med det, han kalder uopfordret 
henvendelsesteori eller asymmetrisk kommunikation, der dækker over f.eks. reklamer og 
informationskampagner – altså kommunikation, hvor modtageren ikke har bedt 
afsenderen om information. Dahl fokuserer meget på forskellen mellem at høre og at 
lytte. For at modtageren lytter, skal der etableres kontakt, og det er udfordringen i den 
asymmetriske kommunikation (Dahl 1993: 21). Han baserer sin artikel både på 
sociologiske og retoriske begreber og er f.eks. inspireret af Habermas’ livsverden og 
receptionsæstetikkens forventningshorisont. Det kan i Dahls forstand sammenlignes 
med Sepstrups livssituation, nemlig det sted i livet, hvor modtageren er, samt de 
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erfaringer og forventninger, som modtageren læser en tekst ud fra. Dahl præsenterer dog 
nogle nye, relevante begreber i forhold til livsverdenen.  
I Dahls livsverden tager modtageren tingene for givet, fordi den bygger på modtagerens 
egne erfaringer og har centrum i modtagerens ’her og nu’, men ligesom 
receptionsæstetikkens forventningshorisont er Dahls livsverden en åben struktur, der 
kan overskrides gennem refleksion. Livsverdenen er ikke logisk sammenhængende, 
men pragmatisk motiveret. Modtageren ved og interesserer sig kun for det, der er 
relevant, men livsverdenen kan ændre sig, og så befinder modtageren sig i en ny 
situation med et nyt tema og en ny horisont (Dahl 1993: 26). Et eksempel på dette kan 
være, at Peter i femte klasse (modtageren) ikke interesserer sig spor for biologi – det er 
ikke relevant for ham. Så får han en stor biologi-opgave for i skolen, og han er således i 
en ny situation med et nyt tema – biologi er lige pludselig blevet relevant. Dermed har 
han fået en ny horisont. Dahls relevans-begreb  
(…) dækker over hele det problemkompleks, at ting kan blive tematiske eller 
ophøre med at være tematiske, og at det er bestemte aspekter ved disse ting, 
der bliver eller ophører med at være tematiske. (Dahl 1993: 26) 
Ifølge klassisk overtalelsesteori arbejder man med en forsvarsløs modtager 
(PI(forsvarløs)A), som via logisk argumentation fører til en adfærdsændring, men i den 
livsverden-teoretiske udgave minder problematikken mere om Sepstrups genstridige 
modtager: 
I en livsverden-teoretisk udgave lyder problemet helt anderledes. A kan 
være heldig. B lever indenfor en horisont, hvor A’s oplysning er potentielt 
relevant. Men A kan også være uheldig: B kan leve indenfor en horisont, 
hvor det knap nok er muligt at begrebsliggøre A’s problem. (Dahl 1993: 26) 
I det første tilfælde har afsenderens (A) oplysning hele tiden være relevant for modtagen 
(B), men modtageren har ikke været klar over, at problemet eksisterede. I andet tilfælde 
eksisterer afsenderens problem ikke som tema/horisont-struktur hos modtageren, og 
derfor oplever modtageren informationen som ligegyldig og ikke problematisk. Hvis 
afsenderen ikke giver op i dette tilfælde, så må afsenderen først skabe kontakt og 
derefter trække modtageren ind i sin egen horisont, hvorfra det problematiske tema, som 
var formålet, også ses som problematisk af modtageren (Dahl 1993: 27).  
Forudsætningen for kommunikationen er for det første kontakt mellem de to parter og 
for det andet, at ting ikke nødvendigvis opfattes som problematiske hos alle. Derfor må 
man bruge et retorisk greb, når man skal kommunikere – man må argumentere under 
hensynstagen til det publikum, der hører argumenterne, hvis man ønsker, at publikum 
skal gå fra at høre til at lytte. Argumenterne skal være relevante for den horisont, som 
modtageren befinder sig i (Dahl 1993: 29). Det har den konsekvens, at det ofte er 
afsenderen, der må flytte sig, hvis afsenderen skal i kontakt med modtageren. 
Modtagerens livsverden er derfor vigtigt at kende, når man retter uopfordrede 
henvendelser (Dahl 1993: 30).  
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Afslutningsvis ridser Dahl nogle pointer op, som man må medtænke, når man 
kommunikerer asymmetrisk: 
 Det samme produkt kan opfattes som vidt forskelligt tematiseringer hos 
modtageren, og det er interessant, at disse tematiseringer ikke kun går på 
indholdet, men i høj grad også på formelle forhold (f.eks. udseende og medie) 
ved produktet. 
 Modtagerens livsverden eller forventningshorisont er vigtig, når der skal 
etableres kontakt til modtageren.  
 Det er svært at gøre modtageren interesseret i noget, som ikke har modtagerens 
interesse i forvejen og ikke synes relevant for modtageren. Det er med andre ord 
svært at problematisere noget ved modtagerens liv, der ikke virker som et 
problem for modtageren. I den situation beder man faktisk modtageren om at 
ændre sin relevans-opfattelse, og så vælger de fleste at ignorere budskabet i 
stedet for at ændre sig. 
Vidensparametre for god faglig formidling 
Også professor i Journalistisk ved Roskilde Universitet Leif Becker-Jensen har 
beskæftiget sig med asymmetrisk kommunikation. Han skriver om en faglig 
formidlingssituation, at den netop ikke baserer sig på lighed – den ene part ved mere 
end den anden part og har derved nogle kompetencer på et bestemt område, der giver en 
asymmetrisk rollefordeling i kommunikationssituationen (Becker-Jensen 2001: 21). 
Han skelner endvidere mellem viden og information og siger, at information er den ydre 
manifestation af vores indre viden, og vi bruger den, når vi skal kommunikere med 
hinanden (Becker-Jensen 2001: 25). Han opererer med et begreb, som han kalder 
vidensuniverset, som ligner både Dahls livsverden og Sepstrups livssituation. Becker-
Jensen argumenterer for, at et menneskes viden er skabt af dets kundskaber, 
færdigheder, erfaringer og følelser. Samtidig er vidensuniverset også et menneskes 
forforståelse af virkeligheden – og det er f.eks. det, man forsøger at kortlægge, når man 
laver en målgruppeanalyse (Becker-Jensen 2001: 36). Han bidrager dog med 
nedenstående. 
Becker-Jensen kalder det ikke selv informationsværdi eller informationsomkostninger, 
men arbejder med vidensparametre, der kan fungere som en uddybning af netop disse to 
sepstrupske begreber. Disse parametre må man nemlig medtænke i faglig formidling: 
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Fra Becker-Jensen, 2001: 56 
 
Parametrene har betydning for kvaliteten af den information, modtageren får. For det 
første er det f.eks. vigtigt, at informationen ikke er gammel for modtageren, altså at han 
allerede ved det, for så bliver formidlingen kedelig. Hvis den til gengæld er helt ny, så 
bliver informationen uforståelig og har heller ingen værdig. Afsender må tilpasse 
informationen til modtagerens vidensniveau (Becker-Jensen 2001: 57).  
Et meget vigtigt parameter, som alle vores teoretikere omtaler, er relevans, fordi ”Det er 
grundlov i al kommunikation og formidling, at vi kun tilegner os den viden, vi oplever 
som relevant, dvs. den viden vi kan bruge til noget.” (Becker-Jensen 2001: 58). Der kan 
til gengæld være mange forskellige grunde til hvorfor, modtageren opfatter noget som 
relevant, f.eks. interesse, at løse et problem, fordi modtageren ønsker en god karakter, 
mv.. Ofte taler man i kommunikationsforskning om subjektiv og objektiv relevans, men 
disse begreber erstatter Becker-Jensen med afsenderrelevans og modtagerrelevans. Det 
understreger nemlig, om det er noget, nogle andre mener, modtageren bør finde 
interessant, eller om det er noget, modtageren selv vurderer. Når der er 
overensstemmelse mellem afsender- og modtagerrelevans, kan man tale om gensidig 
relevans. Er der ikke overensstemmelse, kan man tale om modstridende relevans.  
Faglig formidling lægger sig også tit mellem frivillighedsprincippet og 
tvangsprincippet. F.eks. er lærebøger noget, modtageren er nødt til at læse, hvad end 
han finder det relevant eller ej. Frivillighedsprincippet kan deles i to, pligtlæsning og 
lystlæsning. Becker-Jensen eksemplificerer dette med vejledningen til selvangivelsen. 
Modtageren læser det, fordi det er relevant, hvis ikke modtageren skal snyde sig selv, 
men det er pligtlæsning, fordi modtageren egentlig ikke har lyst til at læse det (Becker-
Jensen 2001: 58-60).   
Kvaliteten af viden afhænger også af, om læseren finder informationen uproblematisk 
eller ej. Med det menes der, om det kan passe ind i modtagerens vidensunivers. Hvis 
den nye information bygger videre på noget viden, modtageren allerede har, er den 
uproblematisk – og altså let at forstå (Becker-Jensen 2001: 60). Dette må altså ikke 
forveksles med Henrik Dahls pointe om, at modtageren skal kunne følge afsenderens 
problematisering af noget bestemt. 
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Formidling i børnehøjde 
Kulturformidling til børn 
Begrebet om formidling minder på mange måder om kommunikation. Der er en 
afsender med et budskab og en modtager af dette budskab. Professor i Medievidenskab 
Kirsten Drotner definerer børnekulturformidling på følgende måde: 
Børnekulturformidling er ud fra denne definition intentionel kommunikation 
om kulturelle produkter eller processer, der oftest har en kulturinstitution 
som afsender og har børn som publikum. (Drotner 2006: 10).  
Ifølge Drotner er de tre klassiske led under forandring. Afsenderen er ikke længere kun 
nationale og regionale institutioner, f.eks. museer og biblioteker, men også 
oplevelsesparker og virtuelle portaler. Budskaberne udvides i takt med, at nye medier 
støder til. Børnene kan i langt højere grad end før selv sammensætte, hvad de vil se på. 
I kraft af den nye teknologi kan museer katalogisere genstande digitalt – f.eks. på 
hjemmesider eller på apps som Fortællinger fra fortiden. Her giver smartphones og 
apps nye kommunikationsmuligheder, der kan præsentere indholdet på en ny interaktiv 
facon (Drotner m.fl. 2011: 13-15). Og modtagerne – børnene – er ikke længere bare 
børn. De kan f.eks. også være virtuelle brugere. 
Drotner taler desuden om en typologi for børnekulturformidling. Denne typologi 
afhænger af, om formidlingen er fokuseret på afsender, budskab eller modtager.  
 
 Afsenderperspektiv Budskabsperspektiv Modtagerperspektiv 
Syn på formidlingens 
indhold 
Entydig definition 
Produkt 
Entydig definition  
Produkt (proces) med 
vægt på fakta 
Skiftende definition 
Proces med vægt på 
oplevelse 
Syn på formidlingens 
form 
Ethos  
Reception 
Logos 
Reception 
(produktion) 
Pathos  
Produktion 
Syn på barndom Opdragelse 
Dannelse 
Oplysning  
Uddannelse 
Oplevelse  
Ekspression 
Fra Drotner 2006:12 
En institution vil sjældent kun have ét perspektiv på sin formidling og vil ofte blande 
forskellige formidlingsaspekter. Alligevel er det nyttige redskaber, fordi de kan 
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betragtes som diskursive rammer, som man kan bruge til at diskutere en 
formidlingspraksis (Drotner 2006: 12).  
For at kommunikere til børn er det nødvendigt at udvikle interaktionen mellem værk, 
institution og bruger. Drotner forklarer, hvordan der hersker en tese om, at de nye 
medier er gode til at nå underrepræsenterede brugergrupper af museer. Det kan f.eks. 
være mobile apps, der kan møde brugerne, hvor end de færdes. Med andre ord uden for 
museets vægge (Drotner m.fl. 2011: 80). 
Børn og unge er storforbrugere af de sociale medier, men der er en tendens til, at 
museerne ikke integrerer de sociale medier på f.eks. apps eller hjemmesider. Det er 
uhensigtsmæssigt ifølge Drotner: ”Lå deres sociale profiler på forsiden af websitet eller 
på en samlet underside, kunne brugerne lettere blive ven med museet online.” (Drotner 
m.fl. 2011: 112). En forbrugerundersøgelse af unge mellem 20-29 år viser, at 97% af de 
adspurgte har en Facebook-profil. Derudover er halvdelen positivt stemt over for 
museer på Facebook. Her ville de kunne modtage informationer om f.eks. fremtidige 
begivenheder (Drotner m.fl. 2011: 110).  
Det handler således om netværk, for det er særligt her i gennem, at de unge tager 
anbefalinger og vurderinger til sig: ”Anbefalinger fra netværk er hovedårsagen til, at de 
unge besøger et kunstmuseum” (Drotner m.fl. 2011: 114). 
Et studie viser, at de 14-19-årige er den mindst tilfredse gruppe ift. museumsoplevelse 
på danske museer. Der er derfor rig mulighed for at målrette og optimere formidlingen 
af eksempelvis kulturarv til den yngre målgruppe (Drotner m.fl. 2011: 108). 
Kulturformidling og læring 
Rigtig meget børnekulturformidling er uden for feltet undervisning. Det foregår kun 
sjældent på formelle undervisningssteder, og formidlerens mål er sjældent reguleret via 
loven, som f.eks. undervisningen i folkeskolen, men derfor foregår der ofte en kulturel 
læring alligevel. Læringen bliver en slags sidegevinst, fordi børnene ofte opsøger de 
uformelle steder selv, f.eks. virtuelle platforme, museer eller biblioteker (Drotner 2006: 
14). 
IT og medier er ikke fremmede platforme for indlæring. Ifølge forskningsleder i 
Pædagogik Bent A. Andresen kan IT udvikle en række kvalifikationer hos børn. 
Et barns leg og arbejde med computere kan medvirke til at udvikle dets tro 
på sig selv og bevidsthed om at være et selvstændigt og ansvarligt 
menneske, som kan samarbejde med andre. (Andresen 2000: 191). 
Han nævner i den forbindelse særligt selvværdet. Børn opsluges ofte af f.eks. spil og 
bruger timevis på at øve sig. Der er altså tale om en form for læring, der vedrører 
praksisfællesskaber, fordi det ofte f.eks. er skydespil uden en egentlig fortælling, som 
man spiller sammen med andre. Men anvendelsen af digitale platforme kan også 
vedrøre mere gængse former for læring, eksempelvis i skolen, hvor børn oplever, at de 
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kan mere, når de bruger digitale platforme (Andresen 2000: 194). Det er f.eks. nemmere 
hurtigt at finde information, og på den måde styrkes selvværdet også. Samtidig fordrer 
brugen af digitale medier interaktion, og derved styrkes også samarbejdsevnen. Det 
gælder både, når børnene spiller, men også i læringssituationer. Der vil ofte opstå en 
arbejdsfordeling, der vil styrke evnen til samarbejde og senere projektarbejde.  
Brugen af IT kan samtidig også udvikle kendskabet til f.eks. kultur og samfund. Finder 
et barn eksempelvis app’en Fortællinger fra fortiden spændende, vil barnet måske 
bruge tid på den og derved – måske uforvarende – øge sit kendskab til Danmarks 
kulturarv. Samtidig kan kommunikationsevnen også styrkes via IT, både i den 
netbaserede kommunikation, som e-mails og chatrooms, men også hvis barnet f.eks. 
vælger at anmelde app’en. Andresens undersøgelse viser, at børn er meget hurtige til at 
optage IT-kompetencer (Andresen 2000: 200). Medierne gør det muligt at lægge mere 
vægt på opdagelse, problemorientering, eksploration, sammenhænge, videnskabelige 
aktiviteter, perspektivering og dybere indsigt (Andresen 2000: 202). 
Kulturstyrelsen opererer med en oplysningstradition, hvor borgerne kan få adgang til 
”samfundets natur- og kulturarv” som en del af en større national fællesnævner (Drotner 
m.fl. 2011: 17). 
Museernes digitale tilstedeværelse giver mulighed for at nå ud til nye målgrupper, 
herunder børn, der ikke har til vane at besøge de fysiske museer. Det er med andre ord 
essentielt, at kulturformidlingen er tilgængelig på flere platforme (Drotner m.fl. 2011: 
79). 
En måde at integrere kulturformidling og brugen af IT er gennem via såkaldte leg-og-
lær-spil. I en undersøgelse af et andet leg-og-lær-spil fra 2000 konkluderer lektor i 
Mediepædagogik Birgitte Holm Sørensen og lektor i Kommunikation Birgitte Olesen, at 
børnene bruger den form for læring aktivt og engageret, underforstået, at spillet eller 
app’en fanger børnenes interesse. 
Børnene lærer i et socialt fællesskab, hvor de individuelt kan vælge tempo, 
og hvor sociale roller og relationer udvikles og afprøves i relation til det 
fælles mål. Endelig lægger specielt pigerne vægt på at spillet relaterer sig 
til deres hverdagslivserfaringer. Alt sammen skaber det den drivkraft, som 
er helt central for at lære noget nyt. (Olesen og Sørensen 2000: 51).  
Leg-og-lær-spil er altså med andre ord et middel til at engagere børnene og styrke 
fællesskabet og lysten til at lære.  
Medier og formidling 
Interaktivitet er det, der adskiller internettet fra andre medier. Sådan skriver lektor i 
Pædagogik Carsten Jessen i 2006. I dag må det også gælde for smartphones og de 
mange apps, der findes til disse. Børn fremhæver nemlig selv, at det bedste er, når de 
selv kan gøre noget – altså interaktivitet.  
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Programmer, der ikke lever op til de forventninger, vil sjældent befinde sig 
på computerskærmen i ret mange minutter, før børnene klikker sig videre til 
noget andet. (Jessen 2006: 20)  
Interaktion på museer er ikke noget nyt: Den fysiske udstilling suppleres typisk med 
f.eks. tekstplancher, kataloger, film og lyd. Som besøgsperson kan man ligeledes 
interagere med øvrige besøgende såvel som fagpersoner. Det kan ske i form af 
omvisere, besøgspiloter, kustoder og billetsælgere (Drotner m.fl. 2011: 13). ”Unge 
ønsker sig events og aktuelle, nutidige særudstillinger, der kommunikeres via sociale 
medier, som de i forvejen bruger.” (Drotner m.fl. 2011: 103). 
Flere danske museer er endnu ikke aktivt deltagende, når det gælder skabelsen af 
brugerdialog, selvom ovenstående undersøgelse om unges Facebook-vaner og forhold 
til museer netop fremhæver de sociale mediers interaktive potentiale (Drotner m.fl. 
2011: 107). 
I henhold til Jessens pointe om, at programmer, der ikke lever op til forventningerne 
ikke bliver brugt ret længe, mener vi, at det i dag går endnu hurtigere, når børn (og 
voksne) downloader diverse apps. Lever app’en ikke op til forventningen, så er den 
fjernet hurtigere end den blev downloadet. Eller også bliver den aldrig brugt igen.  
Interaktivitet er nøglen, hvis man vil formidle til børn gennem digitaliserede platforme, 
men det er ikke så nemt i praksis. Interaktive fortællinger er f.eks. ofte blot et nøje 
fastlagt fortælleforløb, hvor børn kan vælge, hvilket fortælleforløb de vil høre. Og det er 
ikke det samme som at gøre noget selv. Interaktivitet er derved også vanskeligt at 
definere, men det må være centralt, at brugeren kan tage nogle valg, der har afgørende 
konsekvenser for det videre forløb (Jessen 2006: 21). Interaktivitet sætter samtidig store 
krav til formidlerne, for hvis produktet ender som en mellemting, som f.eks. mange 
interaktive fortællinger, så finder børn dem kedelige og dårlige.  
Et andet problem for de interaktive formidlingsformer er, at formidlerne ofte er bundet 
af traditionelle ideer om skrift, men børn ser ofte billederne først. Og hvis de er 
spændende, så læser de måske teksten. Til gengæld har de digitaliserede medier den 
fordel, at de kan bruge lyd (Jessen 2006: 24).  
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Præsentation af app’en  
App’en er inddelt i tre kategorier: Om App’en, Scan QR-kode og Fund nær mig (se 
nedenstående billede). Hvis man swiper til højre, kommer man hen til animerede 
fortællinger om fortiden. App’en består af et tegneserieunivers med forskellige 
videokapitler med en voice-over, der fortæller en historie. Indtil videre eksisterer der 
kun ét afsnit kaldet Rammediges store fæstning, der varer 2 minutter og 32 sekunder. 
Derudover ligger der yderligere fire afsnit, der dog ikke er blevet lanceret endnu. Her står 
blot ”kommer senere” (Bilag 5). Desuden skal man swipe fingrene mod højre – der sker 
intet, hvis man trykker på pilen.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
”Om App’en” 
Her er en kort introduktion af app’ens formalia. De fleste apps har sådan et afsnit, da det 
fremstår mere professionelt og troværdigt, når afsender står ved sit produkt. Afsnittet er 
en ’teaser’, da den blandt andet indeholder mange appetitvækkende spørgsmål til 
læseren, f.eks.: ”Hvad gemmer der sig bag højene?” (Bilag 5). Derudover er det en 
slags faktaboks, der bringer alle praktiske informationer om afsender, produktion osv.  
”Scan QR-kode” 
Her kan brugerne scanne de QR-koder (jf. Afsnittet Begrebsafklaring), som 
Kulturstyrelsen har sat op ved forskellige danske fortidsminder. Det inddrager brugeren 
på en ny måde. 
”Fund nær mig” 
Her kan man bruge sin iPhone eller iPad til at finde fund i nærheden. Det sker ved at 
aktivere mobilens GPS, så brugeren får overblik over, hvor den gamle kulturarv 
gemmer sig. 
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App’ens anvendelighed  
Augment betyder at udvide, forstærke eller supplere (jf. Afsnittet Begrebsafklaring).  
Med augmented reality suppleres den virkelige verden med et lag af en 
virtuel verden, enten i form af grafiske elementer, lyd, video, tekst, billeder, 
tags eller andet. (Frank & Von Linstow 2011: 98)  
Her anvendes mobilens indbyggede kamera til at gengive virkeligheden med et virtuelt 
lag oven på.  Her kan skærmen for eksempel bringe ekstra detaljer, information eller 
være et spil, der udspringer fra den virkelige verdens baggrund. Teknologien er mulig 
takket være mobilens indbyggede GPS-sensor (jf. Afsnittet Begrebsafklaring).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Fænomenet kan anvendes til mange formål, men funktionen egner sig især til læring 
eller sjov (Frank & Von Linstow 2011: 100). Læringen kan gøres interaktiv ved at 
inddrage og involvere brugeren: 
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Ønskes et indblik i hvordan et bestemt redskab blev anvendt i gamle dage, 
hvordan folk levede, eller hvordan et slag blev udkæmpet, kan det 
genoplives ved hjælp af en applikation med augmented reality. Gør fortiden 
levende og vis ved hjælp af lyd, billede, video eller grafiske elementer mere 
om en udstillet genstand eller et bestemt historisk sted. (Frank & Von 
Linstow 2011: 100) 
Det er netop denne strategi, som Kulturstyrelsens app Fortællinger fra fortiden er et 
udtryk for. Det virtuelle samspil med virkeligheden giver afsender mulighed for at 
fortælle historier, der ellers kan være svære at fortælle (Frank & Von Linstow 2011: 
101). Her er det hensigtsmæssigt at formidle ’tunge’ emner på en let og elegant facon 
via film og lyd, der munder ud i animerede fortællinger: “Fortidsminde app’en skal 
bringe historierne til live og ikke bare være et leksikon” (Bilag 8). Den yngre 
målgruppe kan selv drage ud og aktivt opsøge informationer og dermed blive klogere på 
Danmarks fortidsminder. Kulturstyrelsen fremhæver et tænkt eksempel, hvor app’en 
netop bliver brugt af folkeskolebørn i forbindelse med research i en historietime (Bilag 
8). 
Udvalgte objekter er interaktive og fremhæves grafisk, så man får en 
legende indgang til det bagvedliggende indhold. Man kan vælge kun at høre 
historierne, men man kan også vælge at dykke ned i det store materiale, der 
er tilgængeligt omkring det specifikke sted/fund. Dette materiale folder sig 
ud, når man klikker på de valgte objekter. (Bilag 4) 
Tegneserieuniverset er skabt for at kunne fastholde forbrugeren i længere tid end f.eks. 
en enkelt tv-reklame (Frank & Von Linstow 2011: 61). Det er de animerede 
fortællinger, der er app’ens bærende lag (Bilag 8). Tegnserierne bruges som visuelt 
formidlingsgreb, der forener fakta og fiktion. Illustrationerne skal ifølge Kulturstyrelsen 
ligne dem, som man ser på hjemmesiden www.altomfortidsminder.dk (Bilag 8).  
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Vores erfaringer med app’en 
Vi har selv været ude og teste app’en ved et fortidsminde i Gl. Lejre, og denne test er i 
høj grad blevet brugt til at underbygge vores hypotese om, at man kan forbedre app’en. 
Derfor vil vi her præsentere vores erfaringer og forforståelser af app’en.  
GPS 
Ved at anvende lokationsbaserede tjenester (jf. Afsnittet Begrebsafklaring) som GPS 
kan Kulturstyrelsen gøre kommunikationen relevant og målrettet på baggrund af 
brugerens geografiske position (Frank & Von Linstow 2011: 83). De omtalte QR-koder 
giver nye muligheder inden for kulturformidling (Frank & Von Linstow 2011: 72). 
Informationer og spil kan her gå hånd i hånd, når brugeren går på opdagelse i det fri. 
Der kan dog være risiko for, at den yngre målgruppe ikke ved, hvordan en stregkode 
skal scannes.  
Efter at have testet app’en internt i gruppen og ude i det fri ved Gl. Lejre viste det sig, at 
GPS’en på nuværende tidspunkt er mangelfuld. App’ens meget forenklede kort viste 
ingen adresse, hvilket i første omgang skabte et banalt, logistisk problem: Hvordan 
finder vi de fortidsminder, som præsenteres i app’en? Her var det nødvendigt at anvende 
Google Maps, der henviste os til Lejre Museums hjemmeside. Her læste vi os frem til, 
at museet ligger i nærheden af flere fortidsminder. På den måde fik vi en omtrentlig 
adresse. Vi undrede os over, hvorfor app’ens kort ikke kan hjælpe med at lokalisere den 
præcise beliggenhed, når det er dens eneste funktion.  
Set i lyset af dette synes vi, at det er tankevækkende og urealistisk, når Kulturstyrelsens 
intention er at nå ud til børn såvel som intetanende turister: Hvordan skal app’en gavne 
en eventyrlysten, tysk turist, når alt indhold er på dansk, og når der ingen vejvisninger 
er?    
Kulturstyrelsen burde have integreret app’en med en navigationstjeneste, så detaljerede 
rutebeskrivelser og anvisninger var muligt. Da vi kom frem til Gl. Lejre, var app’en 
stadig ikke til meget hjælp. Det var informations-skiltene derimod: Vi fandt ruten til 
fortidsmindet Gl. Lejre, hvor der var flere info-tavler. Her var teksten desuden oversat 
til engelsk og tysk i modsætningen til app’en. Ved nogle af disse var der påsat QR-
koder med henblik på at aktivere app’ens augmented reality. 
QR-koder 
Vi lokaliserede tre QR-koder, som var klistret fast på Kulturstyrelsens 
informationstavler. Nogle af os havde en forventning om, at disse koder kunne give 
adgang til nye funktioner på app’en såsom video eller spil, men det var ikke tilfældet. 
Når vi scannede koderne med vores smartphones, så blev oplysningerne på info-tavlen 
spejlet på vores mobile skærm. Vi fik med andre ord intet ekstra udbytte af at anvende 
app’ens såkaldte augmented reality. Kulturstyrelsens eget bilag ved app’ens lancering 
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(Bilag 1) ser ligeledes radikalt anderledes ud, end den app som vi har mellem fingrene. 
Det kan skyldes, at app’ens indhold stadig er under udvikling, og at alle (lovede) 
funktioner således endnu ikke er tilgængelige. Vi fandt aldrig frem til noget interaktivt 
spil eller gravet fund frem. 
Navigation 
App’en er nem at navigere rundt i, selvom de animerede fortællinger ikke har fået en 
særskilt kategori (jf. afsnittet Komposition). Derudover er den nem at overskue, og der 
er generelt en hurtig responstid. Kortets navigation (Fund nær mig) er dog uanvendeligt 
som bekrevet før. Det er dog let at bevæge sig rundt i kategorien med de animerede 
fortællinger. 
Stabilitet 
Vi har ikke erfaret, at app’en crasher, eller at billedet fryser, som det engang i mellem er 
tilfældet med nye apps. App’en er stabil, hvilket er essentielt for alle apps (Frank & Von 
Linstow. 2011: 56). 
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Analyse 
Analysedesign 
Efter at have gennemgået de relevante teorier ovenfor finder vi flere ligheder mellem 
dem. Alligevel mener vi dog, at alle de gennemgåede teorier er nødvendige for at kunne 
komme i dybden med app’en – vi har ikke blot kunne nøjes med de analysemetoder, 
den enkelte teori har givet os. Derfor har vi ud fra de beskrevne teorier konstrueret vores 
egen analysemodel, som vi gennemgår nedenfor. Vi går ud fra følgende seks punkter: 
1. Form og indhold 
2. Målgruppe 
3. Relevans 
4. Opmærksomhed, forståelse, erindring 
5. Eksponering  
6. Effekt 
Vi har forsøgt at lave en grafisk fremstilling af modellen, der er lavet med 
udgangspunkt i PIA-modellen, som til trods for at den kan kritiseres for at være for 
simpel, alligevel er basen for rigtig meget kommunikation: 
 
Man har en afsender, der mener at have noget relevant stof for en målgruppe. Dette 
fører til et produkt med en form og et indhold. Dette produkt eksponeres, og denne 
eksponering skal skabe opmærksomhed, forståelse og erindring. Dette skal give den 
effekt, som afsenderen i første omgang ønskede, da han mente at have en tematisering, 
der kunne være relevant for en given målgruppe.  
Model af analysedesign 
Der er så store overlap blandt teoretikerne, at det ikke giver mening at behandle dem 
individuelt, men i stedet at kombinere dem, og det er dette, vi har gjort i den 
ovenstående model. Den ene teori har åbnet for undrende spørgsmål, som vi ved hjælp 
af den næste teori har kunnet besvare. Derfor kan vi ved hjælp af vores egen 
analysemodel zoome ind på de helt centrale pointer for en app. Vi kan ligeledes zoome 
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ud, når det gælder faglig formidling, kommunikation og receptionsteori på et mere 
overordnet plan. 
Form og indhold 
Mediet kan beskrives som en klassisk form-analyse. Vi anvender flere af Frank og Von 
Linstows pointer fra afsnittet om app-teori. Her er det også vigtigt at medtænke 
Jacobsens spørgsmål – Er produktet lavet før?  
Indhold er inspireret af en klassisk indholdsanalyse med bund i både Becker-Jensen og 
Jacobsen. Vi vil her undersøge, hvilke fortællemåder app’en bruger samt analysere 
budskabet. Samtidig vil vi også trække på begrebet usability, som vi kender det fra 
Frank og Von Linstow.  
Afsnittet vil derfor for det første behandle app’en som app og for det andet som 
kommunikationsprodukt. Samtidig zoomer vi helt ind på app’ens enkelte features og 
analyserer fortællingen Rammediges store fæstning både som tegneserie og som 
narrativ, fordi vi finder dette relevant i forhold til mediets effekt. 
Målgruppen  
Målgruppen eller modtageren er blevet fremhævet som central hos alle de teoretikere, vi 
har brugt. Vi vil her forsøge at afdække, præcist hvem målgruppen er, og hvad deres 
forudsætninger er. Vi vil således forsøge at klarlægge deres livssituation, inspireret af 
Sepstrup, og vidensunivers, inspireret af Becker-Jensen. Vi mener dog, at vidensunivers 
og livssituation i høj grad overlapper hinanden, og at dette også kan dækkes af Dahls 
begreb og modtagerens forforståelse. Disse tre fremhæver uafhængigt af hinanden, at 
denne størrelse – modtagerens livssituation, vidensunivers eller forforståelse – er 
central, når man skal ramme målgruppen. Her vil vi også tage højde for teorien om 
kulturformidling til børn – hvordan passer Kulturstyrelsens intentioner ift. god 
formidling til børn?  
Relevans  
Vi vil se på, hvordan målgruppen påvirkes af lignende formidlingsprodukter og 
undersøge app’ens relevans for målgruppen. Afsnittet har sit teoretiske afsæt i Becker-
Jensens vidensparametre, Sepstrups begreb om relevans og Dahls asymmetriske 
kommunikation.  
Opmærksomhed, forståelse og erindring  
Opmærksomhed, forståelse og erindring er inspireret af Sepstrups begreber samt hans 
begreber om informationsbehov, informationsomkostning og informationsværdi. Her vil 
vi forsøge at analysere os frem til faktorer, der kan have betydning for, hvorvidt app’en 
har informationsomkostninger eller informationsværdi for målgruppen. 
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Eksponering  
Udover Sepstrups forståelse af begrebet vil vi også se på markedsføringen af app’en og 
hvor, hvornår og hvordan målgruppen kommer i kontakt med app’en, inspireret af 
Jacobsens spørgsmål om dette. Vi vil også vurdere en række faktorer, der er vigtige, når 
en app skal eksponeres, såsom pris, integration mm. Disse er inspireret af Frank og Von 
Linstows 10 råd om den gode app. 
Effekt  
Effekt skal fortælle noget om app’ens effekt. Reagerer målgruppen på app’en, sådan 
som det var intenderet af Kulturstyrelsen? Alle teoretikerne taler om effekt som en 
vigtig faktor, og det er vigtigt, at effekten er målbar ift. det mål, man har sat op for 
app’en. 
Analysestrategi 
Først vil vi behandle app’en rent teoretisk og således bruge vores analysemodel på den. 
Dette skal danne grundlag for vores møde med målgruppens oplevelser af app’en. Vi 
mener, at det er nødvendigt, at vi selv har testet app’en og har en grundlæggende 
forståelse for app’ens funktioner og teoretiske greb, før vi kan udforme spørgeskemaet 
til respondentgruppen og behandle de data, vi har fået på baggrund af disse. Analysen af 
formen og indholdet er f.eks. også nødvendig for behandlingen af empirien – her skal vi 
ikke se på form og indhold igen, men tværtimod behandle målgruppens reaktion på 
form og indhold, da det i sidste ende er respondentgruppens oplevelse af app’en, der 
kan sige noget om app’ens kvalitet.  
Analyseplan for empiri 
Den indsamlede data, spørgeskemasvar fra respondentgruppen, vil vi behandle ud fra 
samme seks-trins-model, som vi brugte til udformningen af den første mere teoretisk 
funderede analyse af app’en og dens komponenter. For overblikkets skyld og med 
henblik på at kunne lokalisere tendenser vil vi i behandlingen af vores empiri lave en 
tematisering af de svar, der går igen inden for analysemodellens seks trin. Det kan 
eksempelvis være ift. navigationen i app’en. Vi vil endvidere fremhæve særligt 
interessante svar for at skabe en mere nuanceret og velfunderet analyse, der skal lede 
videre til diskussionen. Disse teoretiske og empiriske konklusioner skal tilsammen 
danne grundlag for en videre diskussion af app’en samt udmønte sig i konkrete forslag 
til, hvordan app’en kan forbedres. 
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1. Form og indhold                              
Genreovervejelser af app’en 
App’en blander fakta og fiktion, i det den formidler noget fakta gennem en animeret 
fortælling, altså et fiktivt univers. Vi har udelukkende valgt at se på fortællingen som 
fiktion og vurderer derfor ikke det historiske fakta i fortællingen, men tværtimod 
fortællingen som formidling. Grunden til dette er, at vi ønsker at se på, hvordan app’en 
fungerer som formidlingsplatform, og derved er det ikke relevant for dette projekt, 
hvorvidt det fakta, der formidles er korrekt. Både Becker-Jensen og også Jacobsen 
fremhæver i øvrigt fortælling, som en god måde at formidle fakta på i deres teori om 
henholdsvis skriftelig formidling og kommunikationsprodukter.  
Som nævnt tidligere er der i øjeblikket kun én animeret fortælling på Kulturstyrelsens 
app. Den visuelle formidling er dog app’ens hjerteblod, hvorfor vi vil analysere den 2 
minutter og 32 sekunder lange video. De animerede fortællinger på app’en er en form 
for blandingsgenre: Det er video, montage, billeder og voice-over, men vi har valgt at 
kategorisere historierne som en tegneserie, da det er sådan, Kulturstyrelsen betegner 
dem. Fortællingerne vil således primært blive analyseret ud fra tegneserie-genren og 
med supplerende billedteori. Dog finder vi det også relevant at se på fortællingen som 
en narrativ, da denne måde at formidle på flere steder bliver fremhævet som værende 
meget effektiv. Derfor har vi lavet en klassisk tekstanalyse af fortællingen sammen med 
analysen af den grafiske fremstilling. Tekstanalysen er lavet med inspiration af 
Annemette Hejlsteds forslag til analysemodel til fortællinger i værket Fortællingen fra 
2007. 
Analyse af afsnittet Rammediges store fæstning 
Alle videoerne (der er gjort plads til flere afsnit) er spredt hen over en grafisk 
fremstilling, der minder om en tegneserie, hvor man kan bladre frem og tilbage (Bilag 
5). Videoen kan betegnes som en adventure-genre, da tegneserien eksempelvis slutter 
ved et afgørende punkt i handlingen – med en såkaldt cliff-hanger (Magnussen 2009: 
194). Det er med til at skabe en fortællingseffekt eller nysgerrighed hos modtageren 
(Magnussen 2009: 202). 
Plot 
Den korte fortælling omhandler en jeg-fortæller, der tilsyneladende står på et dige og 
betragter, eller deltager i forsvaret af, et angreb på et dige. Plottet er kronologisk 
fremadskridende – man følger jeg-fortællerens blik på de angribende krigere fra han 
først ser dem, til angrebet er ovre, og slaget er vundet. Der er altså kun en overordnet 
begivenhed, nemlig selve angrebet, men det bliver ikke udpenslet. Derimod ser man på 
den grafiske side, at der bliver kastet spyd mod diget. Til gengæld er der en række små 
begivenheder, der støtter den overordnede begivenhed:  
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1. De fremmede krigere kommer over havet 
2. De fremmede krigere nærmere sig diget  
3. De fremmede krigere tøver 
4. De fremmede krigere angriber 
5. Forsvarerne rydder op efter at have slået de fremmede krigere 
Det paradigmatiske punkt må derfor være angrebet på diget, der samtidig fremstilles 
som noget tilbagevendende. Diget angribes fra tid til anden af fremmede krigere, og de 
bliver som regel slået tilbage. Fordi det bliver fremstillet som noget gentagende (og der 
i øvrigt er ret mange gentagelser i det fortalte – mere herom senere), dannes der en 
sammenhæng i fortællingen, der f.eks. siger noget om de krigere, der forsvarer diget. De 
er drevne og vant til at slås. Fordi Rammediges store fæstning tidsmæssigt er placeret i 
jernalderen, må man formode, at gentagelserne også forsøger at give modtageren en 
følelse af tidsånden. De gentagende angreb er ikke noget krigerne eller deres familier 
bliver skræmte over – det er bare noget, der skal ordnes, som de altid har gjort. Det er 
ikke noget at hidse sig op over, og det er hurtigt overstået – i løbet af få timer, ifølge 
fortællingen.  
Fortællingens verden 
I selve tekstdelen af fortællingen er der ikke ret mange tidsindikatorer, da de særligt er 
overladt til den animerede del af fortællingen, der indikerer et jernalder-miljø, hvilket 
man også bliver gjort opmærksom på, hvis man klikker på fakta-boksene undervejs, 
eller f.eks. finder Rammedige i app’en. Selve plottet udspiller sig blot over et par timer, 
men henviser samtidig til, at det er sket før og vil ske igen. Rummet, som fortællingen 
udspiller sig i, præsenteres heller ikke uddybende i tekstdelen, men er igen meget 
overladt til tegningerne. Rummet er naturligvis diget, som bliver præsenteret som 
værende tre mand højt og så langt som øjet rækker. Det blæser og skyerne er mørke og 
tunge – rummet bliver præsenteret som barskt og udmattende. Vi bliver også 
præsenteret for et rum bag selve plottet, nemlig det land, som diget og krigerne 
forsvarer. Her bor deres familier og deres dyr, men andet ved vi ikke. Foran dem 
kommer de angribende krigere til hest. Tidligere har angribere dog kommet med skib, 
så der må være noget hav.  
Karakterer  
Den eneste karakter i fortællingen er samtidig også jeg-fortælleren. Vi får intet at vide 
om ham, men vi formoder, at der er tale om en mand, idet han for det første er med på 
diget sammen med krigerne og for det andet beskriver, at kvinder og børn er i 
sikkerhed. Man får dog også en fornemmelse af, at han måske ikke selv er kriger, idet 
”Så rydder krigerne op foran diget” – fortælleren betragter altså krigerne rydde op, men 
er ikke selv med til det.  
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Fortællemåder 
Vi har tidligere redegjort for Jacobsens fire fortællemåder. Denne app gør især brug af 
selve fortællingen, som både Jacobsen selv, men også Becker-Jensen fremhæver som en 
meget stærk måde at formidle på, fordi det bliver husket. Den animerede fortælling i 
app’en er da også en ren fortælling, men hele app’en blander naturligvis genrerne. I 
beskrivelserne af lokationer og fund er app’en meget beskrivende i sin måde at formidle 
på. Den beskriver helt faktuelt nogle ting, der er fundet og maler på den måde et billede 
af den tidslige kontekst, som fundene befinder sig i. Samtidig benytter app’en sig også 
af association, da ideen er, at fortællingen skal give associationer til de fund og fakta, 
man kan få undervejs – og visa versa. Har man læst om fundet først, skal man gerne 
associere til det, når man ser den dertilhørende animerede fortælling.  
Farvevalg og æstetik 
Tegneserien består af en billedmontage, hvor Kulturstyrelsen har valgt jordnære farver – 
brun, sort og gul – ligesom det er tilfældet på app’ens forside, der spænder godt overens 
med de minimalistiske stregtegninger. Her er der valgt en realistisk stil, hvor motiverne 
er skildret på en virkelighedsnær facon (Magnussen 2009: 204). Det er skitseprægede 
billeder, som modtagerens fantasi selv kan fuldende. Farvevalget giver app’en et 
strømlinet look, der komplimenterer fortidsminde-temaet. Det er billederne, der er i 
fokus, frem for tekst og tekstbokse, og det er hensigtsmæssigt ift. at ramme en yngre 
målgruppe (Jessen 2006:24). 
Genrekonventioner 
App’ens tegneserier bryder med den konventionelle rammefortælling, da samspillet 
mellem rum og handling er flydende. Billederne overlapper med andre ord hinanden, 
hvilket giver fortællingen et anderledes narrativt flow (Magnussen 2009: 211-212). 
Beskueren kan swipe frem og tilbage og trykke på interaktive bokse, hvilket bryder med 
den mere gængse lineære fortælling. 
Rent litterært trækker fortællingen på genrekonventioner, der er kendt fra sagn, 
folkeviser og sagaer. Dette ses f.eks. i den enkle fortællestil med de mange gentagelser. 
Gentagelser gør det nemmere at huske. Dog er fortællingen ikke så dramatisk, som de 
tre førnævnte genrer ofte er. Fortællingen er underspillet i forhold til sit ret voldsomme 
handlingsforløb. Dette støttes i øvrigt af voice-overen, som vi vender tilbage til senere.  
Grafisk fremstilling af Rammediges store fæstning 
Afsnittet fortæller om de ældste veje i Danmark og om, hvordan det var for de danske 
krigere at beskytte diget mod ubudne gæster. Tegningerne fremstår som om, at de 
svæver frit (jf. afsnittet Genrekonventioner), mens enkelte animationer (som et spyd der 
kastes) fanger ens opmærksomhed. De fleste objekter er sort/hvide, hvilket fremhæver 
konturerne. Vi ser først en sammenbidt fårehyrde, der næsten går i ét med mørket. 
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Blikfanget er hans hvide kappe samt ansigtet, der er lyst op. Han knuger hånden om sin 
stav, mens han skuler til siden. Der er stilhed før stormen – og scenen er sat. 
Fortællingen er delt op i tre kapitler med tre forskellige scenarier, hvor man nemt kan 
swipe frem og tilbage. Første setting forestiller diget, hvor fårehyrden er i forgrunden, 
mens soldater står i baggrunden. Anden setting viser danske ryttere, der gør klar til at 
angribe fremmede soldater på fod. Tredje og sidste setting fokuserer på scenariet uden 
for diget, hvor soldaterne stormer frem, mens de undgår at blive ramt af spyddene. 
Interaktivitet 
Der er fire infobokse undervejs i afsnittet, der uddyber oplysninger i relation til 
fortællingen. Der er f.eks. én, som beskriver hvad en kriger er – og hvilke former for 
remedier de var udrustet med. Dette element er også med til at ændre på det narrative 
flow, da modtageren til hver en tid kan vælge at dvæle ved disse infobokse og dykke 
ned i diverse detaljer, som fortælleren ikke præciserer. Her kan modtageren læse sig 
frem til mere viden, som ikke er en del af den animerede fortælling. Infoboksene 
supplerer således lydsiden. 
Voice-over 
Historien bliver fortalt af en mandlig voice-over, der noget monotont forsøger at skabe 
indlevelse og fiktion til de gamle fakta. Voice-over stemmen er en usynlig speaker, som 
har indtalt tekst til billede-montagen. Den oplæste fortælling er en monolog med 
reallyd, hvilket betyder, at lyden er gengivet naturligt. Kulturstyrelsen har valgt Martin 
Rauff som speaker, da han er kendt som spilmester Martin i rollespilsuniverset Barda 
på DR Ramasjang (Bilag 1). Det sker med henblik på at skabe genkendelse hos 
børnene, idet Barda er en serie for børn i alderen 6-12 år, som har kørt på DR1 og siden 
DR Ramasjang siden 2005. Dette er dog et rollespilsunivers og appellerer måske mest 
til drenge. Selvom Barda stadig vises, var programmet dog mere gængs, da programmet 
startede i 2005, hvor konkurrencen ikke var så stor fra andre børnekanaler og gik på 
hovedkanalen DR1 i stedet for DR Ramasjang.  
Dette citat illustrerer reallyden: ”Jeg tør slet ikke tænke på, hvor angst jeg ville være for 
at kæmpe i mod diget” (Bilag 6). Der bliver fortalt i jeg-person for at gøre episoden 
mere virkelighedsnær og identificerbar for beskueren. Den eksplicitte jeg-fortæller 
erstatter her tekstbobler eller tekstbokse, som optræder på skrift i klassiske tegneserier 
(Magnussen 2009: 220). Det formindsker informationsomkostningerne og gør det 
muligt for børn at forstå historien.  
Stemmen har ikke de store udsving, og vi savner større indlevelsesevne. Oplæsningen er 
rolig og meget pædagogisk (eksempelvis med mange gentagelser som ved klassiske 
sagn) og står lidt i kontrast til de ’dramatiske’ scener, der varsler død og ødelæggelse.  
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Den sproglige stil 
Den sproglige stil i den animerede fortælling er deskriptiv, da der redegøres for 
forholdende omkring diget. Et semantisk skema kunne se således ud: krig, sværd, heste, 
rytter, spyd. Oplæsningen er præget af mange negativt ladede ord, eksempelvis angst, 
udmattet, magre, klager, klynker og tøver. Det er med til at gøre historien mere levende, 
da de fremhæver de gamle krigeres liv. Der er ingen underlægningsmusik, men voice-
over-funktionen, som er omtalt ovenfor, er dog med til at fastholde den seriøse og 
dystre tematik, der kendetegner app’ens visuelle og auditive udtryk.  
Sproget i resten af app’en har dog et langt højere lix-tal. Det er f.eks. i beskrivelserne af 
de forskellige fund og fortidsminder. Her bruges ord som: middelalderkrøniker, 
skibssætning m.fl., som ikke appellerer til børn, men snarere til i forvejen historie-
interesserede.  
Er produktet lavet før? 
Ifølge Jacobsen behøver gode produkter hverken være særlig nye eller særligt originale 
for at virke – men Fortællinger fra fortiden er faktisk ret unik på sit område. Ganske 
vist har museer før lavet apps, men det har handlet specifikt om et museum. Det 
produkt, Fortællinger fra fortiden bedst kan sammenlignes med, er Kulturstyrelsens 
egen app 1001 fortællinger om Danmark, der dog i meget højere grad baserer sig på 
brugerintegration og ikke nær så meget på formidling. Dog mangler Fortællinger fra 
fortiden måske think-big-dimensionen, til trods for at den er nytænkende. Morten Nybo 
siger selv i interviewet fra d. 7. oktober, at der ikke er afsat ret mange ressourcer, og at 
app’en udviklede sig undervejs. I starten skulle det blot være en database. Det gør også, 
at der ikke er ret mange ressourcer til f.eks. effektmåling af app’en. Det er vigtigt 
løbende at opdatere app’en med nye fortællinger og nye fortidsminder, hvis den skal 
have et langsigtet liv.  
2. Målgruppe                                                          
Definition af målgruppen samt deres forudsætninger 
App’en skal som udgangspunkt ramme mere eller mindre alle målgrupper. Der er ikke 
en nøjere defineret modtagergruppe, ud fra hvilken indholdet er tilrettelagt. I vores 
indledende forskningsinterview med Morten Nybo blev vi bevidste om, at 
Kulturstyrelsen særligt var interesserede i at rette kommunikationen mod de 10-12-
årige. Derudover forklarer Kulturstyrelsen, at app’en primært er tiltænkt de i forvejen 
fortidsmindeinteresserede, lokalsamfundet og turister (Bilag 8), hvilket vidner om, at 
målgruppen favner bredt og ikke er klart defineret.  
Den primære målgruppe har en forståelsesramme, der gør, at app’en skal konstrueres på 
en bestemt måde. Den skal således fange og fastholde de unge både, hvad angår form og 
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indhold, og derudover skal den være let anvendelig. Kulturstyrelsen siger selv i forhold 
til målgruppens forudsætninger: 
Med det valgte greb mener vi, at app’en har et stort potentiale for at øge 
oplysningen, synligheden og værdien af landets fortidsminder til en bredere 
målgruppe samtidig med, at man kan understøtte en brug af app’en 
derhjemme, i skolen og på stedet. (Bilag 8). 
Hvad angår målgruppen, er det vigtigt som producent/afsender at have andre apps til 
unge for øje for på denne måde at hente inspiration. Det kan f.eks. være i forhold til et 
legende element, hvor spilverdenen inddrages. Det skal være inkluderende formidling, 
hvor målgruppen, som de måske er vant til, selv inddrages i processen og spiller en 
aktiv rolle. Alt efter hvor meget den enkelte bruger er inde i stoffet, kan app’en bruges 
forskelligt: 
Med historierne som indgang til det øvrige materiale er valgt en 
inkluderende strategi, hvor den lagdelte struktur gør det muligt for den 
enkelte bruger at vælge det videns- og informationsniveau, der passer til 
egne præferencer. (Bilag 8) 
Når man skal formidle, især til børn og unge, er det derfor vigtigt at sætte sig ind i deres 
vidensunivers og livsituation, for ellers risikerer man, at emnet keder målgruppen. 
Samtidig har Kulturstyrelsen ikke kun børnene for øje i denne app. Det viser sig f.eks. i 
de mere fakta-prægede sider, som kommer, når man klikker på et fortidsminde og kan 
læse om det. Her er sproget ikke børnevenligt eller gjort særligt anderledes for at 
interessere børn. Selvom Kulturstyrelsens formidling i denne app ikke kun er en-sidet, 
så ligger den sig alligevel op af det, Kirsten Drotner kalder afsenderperspektivet (jf. 
afsnittet om Børnekulturformidling). Dette sker ofte, når en institution har en 
veldefineret forståelse af sig selv, der ikke må drages i tvivl af andre. Formidlingens 
fokus er derfor, at børnene skal blive klogere på sig selv og samfundet, og 
kulturformidlingen ses som en vigtig brik i dette puslespil – at gøre barnet til et helt 
menneske og en god samfundsborger.  
3. Relevans    
Det skal ramme 
For at en app kan betegnes som en succes, er det nødvendigt for app’en, at den er 
relevant for den målgruppe, den gerne vil ramme. Der skal man stille sig selv 
spørgsmålene: Hvor får målgruppen ellers det givne stof fra, og hvad har de af 
forventninger til selve leveringen af det? 
Fortællinger fra fortiden er ikke styret af en markedslogik, men den konkurrerer stadig 
med andre populære apps, eksempelvis Candycrush eller Facebook, der ligeledes 
tilbyder en form for interaktivitet, som de unge forstår at bruge. Her er det et spørgsmål 
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om oplevelsestradition, hvor kultur defineres som et produkt på et marked, der kæmper 
om forbrugernes gunst (Drotner m.fl. 2011: 17). App’en skal med andre ord leve op til 
idealet om demokratisk oplysning – samtidig med at den skal underholde for at gøre sig 
gældende og relevant for målgruppen. 
Børn er vant til at anvende og vurdere apps, som de finder relevante. Kulturstyrelsens 
udfordring går på at få opmærksomhed, men ikke på bekostning af indhold. Det er en 
hårfin balance mellem underholdning og uddannelse, når Kulturstyrelsen forsøger at 
gøre app’en interessant, relevant og konkurrencedygtig. Samtidig rammer de også ned i 
en tematik, der måske ikke altid bliver opfattet som den mest spændende, så det er svært 
at ramme de rigtige vidensparametre for at fange målgruppen. Alle apps er jo en form 
for det, Dahl kalder asymmetrisk kommunikation, altså uopfordret kommunikation, og 
det er svært at finde ud af, om målgruppen mener, at tematisering over fortidsminder er 
noget, der er relevant for dem. Men netop dette er en forudsætning for, at målgruppen 
gider at bruge app’en.  
4. Opmærksomhed - forståelse - erindring 
Den indledende opmærksomhed er kun interessant at vurdere ud fra den tiltænkte 
målgruppes egne erfaringer. I dette projekt bliver den dog svær at behandle, da vores 
respondentgruppe er blevet kunstigt præsenteret for app’en – de har ikke opdaget den 
selv og fundet den interessant, vi har bedt dem om at afprøve den.  
Informationsbehov, informationsomkostninger og informationsværdi 
Det sværeste ved at eksponere en app som denne er, om brugerne har et 
informationsbehov for emnet. Skal de f.eks. skrive en opgave om jernalder i skolen, så 
kan det sagtens være, at målgruppen vil bruge sådan en app.  
Derfor er det særligt vigtigt, at informationsomkostningerne ved app’en ikke er særligt 
store. Det er en fordel, at app’en er gratis. Derudover skal den være nem at bruge og 
tiltalende. Brugernes forventninger til app’en må også opfyldes, hvis 
informationsværdien skal være høj. Forventer brugerne, f.eks. at funktionen Grav fund 
ud minder om et spil, så må den også gøre det, ellers er informationsværdien lav for 
målgruppen.  
5. Eksponering                                                     
Tilgængelighed 
App’en er tilgængelig på Apples App Store til enheder med iOS 6 eller senere 
versioner. Brugere af Android og Windows-phone har ikke adgang til produktet via 
henholdsvis Google Play eller Windows Marketplace. Projektleder Morten Nybo 
forklarer, at det er lettere at udvikle apps til Apple frem for til andre mobile 
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markedspladser. Det skyldes bl.a., at flere enheder på Android og Windows-phone har 
forskellige skærmstørrelser, hvilket kræver tilpasning og mere programmering fra 
producentens side.  
Markedsføring 
Kulturstyrelsen har i første omgang ikke markedsført app’en via plakater, tv-spots el. 
lign.. Brugeren kan kun få øje på app’en ved selv at opsøge produktet. Det er med andre 
ord en behovsstyret modtager (Sepstrup og Fruensgaard 2010: 52), der selv skal 
gennemføre en aktiv – og ikke mindst bevidst – handling ved først at finde og derefter 
downloade programmet. Sepstrup betegner dette som en ‘aktiv opmærksomhed’, når 
personen selv er bevidst om den adfærd, der fører til opmærksomhed (Sepstrup og 
Fruensgaard 2010: 161). 
Pris 
App’en er gratis, hvilket giver mening, da Kulturstyrelsen er et statsejet organ. Den er 
ikke skabt ud fra en kommerciel tankegang, men med henblik på at formidle viden på 
underholdende vis. App’en indeholder ikke forstyrrende ’pop-up’ reklamer/annoncer, 
der ellers tit kendetegner gratis apps. Dette er i sig selv en informationsværdi. Der er 
med andre ord ingen støj, der fjerner fokus fra app’ens indhold. Det er hensigtsmæssigt 
i og med, at Kulturstyrelsen er klar over, at det er svært at fange den tiltænkte 
målgruppes opmærksomhed (jf. Afsnittet Målgruppe). 
Integration 
App’en har et interaktivt fokus, men er ikke integreret med andre systemer. 
Markedsføringen kan intensiveres ved at integrere en app på andre platforme, og det 
bliver mere nemt at føre dialog med sin målgruppe (Frank & Von Linstow m.fl. 2011: 
42-43). Kulturstyrelsen har ikke testet app’en på grund af manglende ressourcer, men 
med en gratis Facebook-konto kan de f.eks. møde målgruppen der, hvor de befinder sig 
– og på et tidspunkt, der passer dem (Frank & Von Linstow m.fl. 2011:88).  
6. Effekt 
Effekten skal primært måles ud fra den tiltænkte målgruppe og dermed ikke af os. 
Derfor vil vi behandle dette i den efterfølgende del af analysen.  
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Opfølgende interview m ed 
Kulturstyrelsen 
Den 27. november 2013 valgte vi at foretage et opfølgende interview med føromtalte 
projektleder, Morten Nybo. Det skete med henblik på at stille mere dybtgående og 
kritiske spørgsmål ud fra teoretiske og empiriske anskuelser. Flere af spørgsmålene 
drejer sig om, hvorvidt der er harmoni mellem app’ens intenderede brug og vores 
oplevelser med den realiserede brug. Med andre ord: hvorvidt app’en kan det, som den 
lover. 
Dette følte vi os bedre udrustede til efter at have læst relevant teori, selv have analyseret 
app’en og have indsamlet vores empiri. Da app’en på nuværende tidspunkt ikke er 
færdigudviklet, har vi flere ubesvarede spørgsmål, der drejer sig om tilgængelighed og 
generel markedsføring. Kulturstyrelsens app er under udvikling, så med det in mente vil 
vi undersøge om projektlederen kan affeje nogle af vores kritikpunkter, eller om 
app’ens lancering var for ambitiøst ift. det endelige produkt. Mens det indledende 
interview var et klassik input-interview, har dette interview karakter af et mere 
konfronterende output-interview. 
Evaluering af opfølgende interview 
Som nævnt i projektets indledning (jf. afsnittet Forord) præsenterede Morten Nybo fra 
Kulturstyrelsen beta-app’en af Fortællinger fra fortiden, der vil blive relanceret i 
midten af december 2013. Til interviewet fik vi for første gang fingrene i en testudgave 
af den kommende app. Det var spændende at se, hvilke konkrete forbedringer 
Kulturstyrelsen havde arbejdet på at implementere. Mange af vores kritikpunkter var 
allerede imødekommet i den nye version, og Nybo var også enig med os i vores 
kritikpunkter. Nybo indrømmede, at det ikke var optimalt at udgive en halvfærdig app 
op til børnenes efterårsferie. Han forklarede dog, at de til dels blev tvunget til det, da 
Nationalmuseet allerede havde kørt presse på historien:  
Den dato [06.10.12] den satte vi så for rimelig lang tid siden og havde det 
firma som, der laver app’en, indviet på, at det var den dag vi lavede en 
lancering, så det blev vi nødt til at gøre. Vi blev nødt til at lancere noget 
der, da nationalmuseet ellers ville stå med en kampagne uden indhold 
(Bilag 3). 
Et andet kritikpunkt var farvevalget (de jordnære farver, jf. Analyse), som Nybo 
erkendte var kedelige og måske ikke appellerede nok til den yngre, medievante 
målgruppe. Derudover forklarede han, at “det var en decideret fejl” (Bilag 3), at gps-
funktionen ikke virkede efter hensigten på den først app-version 1.0. Nybo gav udtryk 
for, at han som projektleder er væsentlig mere tilfreds med version 2.0 af app’en, der vil 
blive relanceret i midten af december. 
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Analyse af em piri  
1. Analyse af form og indhold 
Fortællinger / videoer 
Som app’en ser ud på nuværende tidspunkt, er fortællingerne og de animerede videoer 
stort set de eneste indholdskilder, fordi de andre funktioner ikke kan benyttes pt. (jf. 
Forord). Det ses også i respondenternes svar. De er generelt positivt stemte over for det 
skrevne såvel som de levende billeder. Grundene hertil findes bl.a. i, at illustrationerne i 
videoerne betragtes som værende “rigtig flotte” og “gode og spændende” (Bilag 7). 
Respondentgruppen synes derimod, at de jordnære farver (jf. afsnittet Analyse) er 
kedelige og gammeldags. 
Som nævnt tidligere (jf. afsnittet Formidling i børnehøjde), har børn en tendens til at 
fokusere på billeder først, når de ser en form for formidling. Derefter opdages teksten. 
Den tese verificerer respondentgruppen: Først ser de videoerne, som fanger dem, hvorpå 
de undervejs i de animerede fortællinger så kan åbne de faktabokse med tekst, der 
dukker op, og gå på opdagelse i dem som andet led. Det er dog ganske få af 
respondenterne, der rent faktisk kommenterer på tekstboksene. Det indikerer, at børnene 
måske slet ikke har lagt mærke til dem. Det er billedsiden, de lægger vægt på, når de 
skal vurdere, hvad der fungerer.  Kun en enkelt lægger vægt på det skrevne som det 
bedste ved app’en: “Teksterne, der fortalte lidt om historien” (Bilag 7). 
Det er videoerne, der har den største informationsværdi, i og med at 12 af de 21 
respondenter synes godt om dem.  
 
Det ses i figuren ovenfor. I samme ombæring skal det noteres, at kun enkelte af de 
adspurgte forstod, at man kunne træde ud af den lineære fortælling og klikke på 
tekstbokse, man derefter kunne læse. Pop-up-tekstboksene faciliterer en aktiv rolle hos 
57% 33% 
10% 
Positive Negative
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respondenterne. De har klikket rundt og taget de aktive valg, app’en i sit udgangspunkt 
lægger mere eller mindre op til. Men langt de fleste nøjedes med at lytte og se (jf. 
afsnittet Analyse). 
Et af de gennemgående kritikpunkter i forhold til fortællinger og video i app’en er, at 
især det på skrift fremstår “kedeligt”, ifølge respondenterne (Bilag 7). Det er 
uhensigtsmæssigt - især over for det, vi vil kategorisere som en behovsstyret, medievant 
målgruppe. Den tiltænkte målgruppe har, i kraft af deres medieerfaring, ydre 
forudsætninger, der gør dem i stand til selektivt at udvælge og vurdere apps (jf. afsnittet 
Kommunikationsteori). Kulturstyrelsens app må derfor forsøge at overvinde 
modtagerens genstridighed, men kun 6 ud af 21 respondenter vil anbefale app’en til 
andre (Bilag 7). 
Den begrænsede interaktivitet som nævnt oven for kan være medvirkende til, at flere 
respondenter ikke synes, at app’en gør fortiden mere levende (Bilag 7). Det var netop 
Kulturstyrelsens målsætning, men respondentgruppen er delt i to. Én respondent mener, 
at man burde ”gøre den [app’en] mere livagtig” (Bilag 7). Den opfattelse bliver delt af 
andre fra respondentgruppen, der giver udtryk for, at de bl.a. savner flere videoer og 
spil. Den anden del mener, at app’en gør fortiden mere levende.  
Lyd 
Den eneste lyd i app’en er voice-over’en. Den har respondenterne forskellige holdninger 
til, men tre af dem tilkendegiver, at den er det værste ved app’en. Stemmen betegnes 
som monoton, kedelig og alt andet end nysgerrighedsvækkende. 6 ud af 21 påpeger, at 
de simpelthen ikke kan forstå det sagte. Det uddybes senere. Dermed er det en 
informationsomkostning for dem, hvilket distancerer modtageren fra fortællingens 
budskab. Kulturstyrelsen havde valgt Martin Rauff som oplæser, men ingen af børnene 
gav udtryk for, at de kunne genkende stemmen. 
Sprog 
I forlængelse af ovenstående havde børnene svært ved at afkode, hvad der blev fortalt i 
videoerne. Nogle af de adspurgte fik hjælp i forhold til at forstå både fortællinger og 
tekst. Det gjorde, at det tog lidt længere tid at udnytte app’en, som det var intentionen. 
Der er derudover flere steder i app’en gjort brug af mere eller mindre svære fagtermer i 
det skrevne såvel som det på video. Nogle af dem er: middelalder-krønikker, sagaer, 
træl, fralandsvind og daner-kongen (Bilag 5). Det er dermed problematisk viden. Den er 
ikke tilpasset målgruppen. Nogle steder forklares denne slags ord, men andre steder 
tages det for givet, at brugeren ved, hvad det betyder. Det viser sig at være problematisk 
for den yngre målgruppe, selvom de ikke selv konkretiserer, hvor de oplever 
problematikken. Det er en informationsomkostning for børnene, når de ikke kan forstå, 
hvad der bliver sagt, eller når de skal bruge virkelig lang tid på det eller skal have hjælp 
til det. 
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Kulturstyrelsens indkodning og respondenternes afkodning harmonerer ikke, hvilket 
ifølge Sepstrup betyder, at Kulturstyrelsen får svært ved at nå deres målsætning (jf. 
afsnittet Kommunikationsteori). 
Navigation 
Ud af de 21 adspurgte kunne to ikke finde videoerne. Flere mener, at det er decideret 
svært at finde rundt. De har svært ved at sortere i app’ens indhold.  
Når det kommer til usability, som er et overset succeskriterium i app-verdenen, lader 
Fortællinger fra fortiden ifølge vores respondenter en del tilbage at ønske. App’en 
indeholder information, men oplysningerne bliver ifølge respondenterne ikke 
præsenteret på en nem og intuitiv måde. Så er der, ifølge Frank og Von Linstow, stor 
sandsynlighed for, at brugeren forholdsvis hurtigt går på jagt efter en alternativ app. 
Erfarne app-brugere har med andre ord tendens til hurtigt at til- eller fravælge apps, og 
dette kan endda ske før, de har åbnet app’en. Vores respondentgruppe brugte i 
gennemsnit 13 min. på app’en, men generelt fik de ikke et tæt forhold til app’en – på 
trods af, at de brugte forholdsvist lang tid på app’en (Bilag 7).  
Navigationen beskrives som “forvirrende” (Bilag 7) og dermed utilfredsstillende. Flere 
skulle have hjælp til at finde rundt. Det er bemærkelsesværdigt, da respondentgruppen 
er vant til at bruge apps, da de eksempelvis til undervisningsbrug har en iPad hver. Det 
vidner om, at app’ens usability ikke er optimal. Opleves der informationsomkostninger 
ved en apps navigation – eller usability – så har brugerne tendens til at fravælge app’en. 
2. Målgruppe 
I forhold til Sepstrups pointer om træk ved modtageren vil vi først forsøge at klarlægge 
vores respondentgruppes livssituation. Som det fremgår af Bilag 7 er 
respondentgruppen i alderen 8-14 år med en overvægt af de 10-11-årige. 19 ud af de 21 
respondenter er piger, og de går alle i 3.-8. klasse på danske folkeskoler. Samtidig er det 
også værd at bemærke, at 18 af de 21 respondenter kommer fra en skole, hvor man får 
udleveret en iPad til brug i undervisningen. Dette har betydning for deres håndtering af 
app’en, da de er vant til at bruge mange forskellige apps.  
Derfor falder respondenterne inden for Kulturstyrelsens målgruppe, selvom denne 
primært var de 10-12-årige. Vi har valgt at tage enkelte med, der er en smule ældre og 
en smule yngre for at få et mere varieret blik på app’en. I øvrigt nævnte projektleder 
Morten Nybo til det opfølgende interview, at målgruppen er ændret til de 10-14-årige 
(Bilag 3). Fordi målgruppen er ret løs, har vi valgt også at tage de få på otte og ni år 
med.  
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Interesse for historie 
I kraft af at alle eleverne modtager historieundervisning, kan man argumentere for, at 
app’en kan have en relevans for dem, hvilket en af respondenterne medgiver. Hun vil 
anbefale app’en til brug i historie-timerne. Alligevel svarer kun 16 af de adspurgte børn, 
at de interesserer sig eller interesserer sig lidt for historie, mens resten klart svarer nej. 
Derfor kan man også diskutere, hvorvidt det er et informationsbehov, børnene selv 
mener, at de har, eller om det er et informationsbehov, som Kulturstyrelsen mener, at 
børnene bør have, jf. Kulturstyrelsens afsenderperspektiv på formidlingen.   
Dette kan forklares med Becker-Jensens begreber omkring frivillighedsprincippet og 
tvangsprincippet. Becker-Jensen mener, at faglig formidling ligger sig i mellem disse to, 
da det oftest er noget modtageren er nødt til at læse, hvad enten han eller hun finder det 
relevant eller ej. Børnene skal med andre ord følge historieundervisningen, hvad enten 
det interesserer dem eller ej, og nogle af dem finder det altså ikke relevant nok til at 
være sjovt at beskæftige sig med i fritiden. Faget historie bliver på den måde 
pligtlæsning. Skal børnene kunne følge med i skolen og i sidste ende bestå, er historie 
nødt til at være relevant, selvom børnene måske ikke har lyst til at sætte sig ind i 
historie. Nogle af respondenterne kan dog godt finde faget i skolen sjovt, og har derfor 
svaret ja til spørgsmålet, selvom de måske ikke interesserer sig for historie i fritiden. 
Dette kan også forklare, at der ikke i alle tilfælde er overensstemmelse mellem dem, der 
interesserer sig for historie, og dem der finder app’en spændende. 2/3 dele svarer f.eks., 
at de kender til fortidsminder, men dette er ikke nødvendigvis frivilligt. Mange fortalte 
eksempelvis, at de havde været på diverse museer med deres forældre. 
Netop fordi målgruppen umiddelbart ikke ser det budskab, som app’en forsøger at 
formidle, som en problematisk tematisering, så skal produktet ifølge Sepstrup være 
stærkt opmærksomhedsvækkende, hvis det skal fange målgruppens interesse, og 
produktet ikke blot skal være irriterende for målgruppen. Spørgsmålet er så, om app’en 
er opmærksomhedsvækkende nok til at dække et manglende informationsbehov for 
børnene. Som det har vist sig i den mere teoretisk funderede analyse og i 
respondenternes svar (jf. Bilag 7), er der nogle ting, der kan ændres, hvis app’en skal 
være opmærksomhedskrævende nok. Dette vender vi tilbage til i diskussionen.  
Interessen for fortidsminder 
Som vi allerede har været inde på, så kendte 2/3 dele af de adspurgte til fortidsminder 
og havde i langt de fleste tilfælde været ved et. Dette var dog i forbindelse med museer, 
f.eks. på Nationalmuseet eller Roskilde Vikingeskibsmuseum sammen med deres 
forældre.  
Samtidig kan man også se på, hvorvidt app’en vækker respondentgruppens lyst til at 
udforske flere fortidsminder, og til dette spørgsmål svarer otte nej, mens to svarer, at de 
vil udforske flere fortidsminder inde i app’en. Fire svarer, at de har fået en smule lyst til 
at se flere fortidsminder eventuelt sammen med deres forældre, mens syv svarer ja. Fra 
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Kulturstyrelsens side var det ikke et decideret mål at lokke folk til fortidsminderne, men 
projektleder Morten Nybo fremhæver app’en som en før- eller efteroplevelse, når man 
har set et fortidsminde (Bilag 3). En af respondenterne fremhæver direkte, at ”app’en 
ikke er til meget gavn, når man ikke er ude ved et fortidsminde” (Bilag 7), og derfor kan 
det ikke være at ønske for Kulturstyrelsen, at målgruppen ikke har lyst til at tage ud til 
fortidsminderne efter at have prøvet app’en. Det er naturligvis også relevant, at 
informationsbehovet er subjektivt og varierer fra person til person, men tendensen er, at 
de fleste respondenter ikke er helt vilde med historie, og derfor er der måske heller ikke 
den store lyst til at opdage fortidsminder, hverken før eller efter app’en er afprøvet.  
Ift. Morten Nybos ønske om, at app’en skal fungere som før- eller efteroplevelse, kan vi 
heraf konkludere, at for størstedelen fungerer app’en i hvert fald ikke som før-oplevelse, 
da tendensen overvejende er, at respondenterne ikke har lyst til at tage ud til 
fortidsminderne. Spørgsmålet, der står tilbage, er, om app’en kan fungere som 
efteroplevelse. Dette har vi ikke kunne teste, da ingen af respondenterne har ønsket at 
medvirke til dette.   
3. Relevans 
I det forudgående afsnit om målgruppen har vi kort været inde på relevans, men der er 
yderligere en række faktorer, man kan tage til overvejelse, når man snakker om relevans 
for respondentgruppen.  
Det tidsmæssige forbrug 
Respondenterne har brugt alt fra 2-30 minutter på at afprøve app’en, men 
gennemsnitligt har de brugt ca. 13 minutter. Den tid respondenterne har brugt på app’en 
siger noget om relevansen, fordi man er mere tilbøjelig til at bruge meget tid på noget, 
som man finder spændende og relevant end på noget, man finder kedeligt. Det kan 
diskuteres, hvorvidt 13 minutter er meget eller lidt i app-verdenen, men her er det dog 
relevant at medtænke, at vi satte vores respondenter i en kunstig situation, idet vi 
’tvang’ dem til at afprøve app’en. Det afspejler sig også i, hvorvidt respondenterne vil 
bruge app’en igen. 11 af de adspurgte siger, at de ikke vil prøve app’en igen. Grunden 
til dette er varierende, men de fleste mener, at app’en er ”kedelig” eller ”ikke lige noget 
for mig” (Bilag 7). To vil dog overveje at bruge den igen, den ene sammen med sin far 
og mor, og den anden vil bruge den igen, hvis hun er ude ved et fortidsminde. Denne 
respondent svarer samtidig, at hun ikke fik lyst til at besøge et fortidsminde, så derfor 
kan hendes svar i virkeligheden tolkes som et nej, hun vil nok ikke bruge app’en igen. 
Otte svarer, at de vil bruge app’en igen, fordi den er ”spændende” eller ”god” (Bilag 7).  
Når respondenterne ikke har brugt længere tid og ikke kan se sig selv bruge app’en 
igen, så må det være tegn på, at app’en ikke er opmærksomhedskrævende nok til at 
fange målgruppens interesse. Problemet for Kulturstyrelsen kan også være, at 
Kulturstyrelsen og børnene befinder sig i det Dahl vil kalde to forskellige horisonter, og 
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børnene opfatter ikke app’ens budskab som et relevant tema. Kulturstyrelsen vil gerne 
have flere børn til at interessere sig for og besøge fortidsminderne, men børnene ser 
ikke selv dette som et tema. Som Dahl skriver, så er det meget svært at problematisere 
noget hos en modtager, som modtageren ikke selv opfatter som et problem. Når der er 
tale om asymmetrisk kommunikation, som der oftest er ved apps, og respondentgruppen 
ikke opfatter app’en som relevant, så beder Kulturstyrelsen faktisk målgruppen om at 
ændre deres relevans-opfattelse. I det tilfælde vælger de fleste at ignorere budskabet i 
stedet for at ændre deres horisont, ifølge Dahl. Vores undersøgelse har ikke påvist, at 
nogle af respondenterne skulle have ændret deres relevansopfattelse.  
Kulturstyrelsen har dog også i næsten halvdelen af tilfældene været heldige, fordi 
respondentgruppen fandt app’en relevant, og de har derfor ramt den rigtige horisont hos 
disse modtagere.  
Anbefaling af app’en 
Ud af de adspurgte børn var der kun seks, der ville anbefale app’en til andre. Otte 
svarede måske, mens syv svarede nej. I disse digitale tider, hvor børnene i høj grad selv 
kan sammensætte, hvad de vil se på, og hvor de tre klassiske kommunikationsled ifølge 
Drotner er under forandring, så er det blevet endnu nemmere for børnene (og alle andre) 
at ytre deres mening om et kommunikationsprodukt via diverse sociale medier. Ifølge 
Drotner er der en tendens til, at f.eks. museer glemmer at integrere de sociale medier på 
deres hjemmesider. På samme måde har denne app ikke integreret de sociale medier 
som en del af app’en. Det er ellers særligt gennem disse, at de unge laver anbefalinger, 
og hele et barns netværk vil kunne se, at han eller hun har brugt en bestemt app, hvis det 
popper op på f.eks. Facebook. Når Fortællinger fra fortiden ikke integrerer de sociale 
medier, så forlader de sig udelukkende på mundtlige anbefalinger, og man må antage, at 
en app skal være exceptionelt god, hvis erindringen af den er så stærk, at man husker 
mundtligt at anbefale den til andre. En institution kan via de sociale medier skaffe sig 
gratis eksponering, der kan øge opmærksomheden på produktet.  
Indlæring  
Fordi Morten Nybo selv nævner, at app’en kan bruges i undervisningssammenhæng, og 
fordi 12 svarer, at de har lært noget eller lidt af app’en, så har vi undersøgt folkeskolens 
formål for historieundervisningen efter 4. klasse: 
Undervisningen skal lede frem mod, at eleverne har tilegnet sig kundskaber 
og færdigheder, der sætter dem i stand til at  
 fortælle om familie, slægt og fællesskaber og berette om episoder, der har 
haft betydning for familiens liv  
 fortælle om spor fra fortiden i lokalområdet og gengive dem i tegning og 
dramaform  
 kende til hverdagen i andre kulturer.  
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Undervisningen skal lede frem mod, at eleverne har tilegnet sig kundskaber 
og færdigheder, der sætter dem i stand til at  
 gengive historiske fortællinger fra dansk historie  
 etablere en tidsfrise og relatere den til egen livsverden. 
Undervisningen skal lede frem mod, at eleverne har tilegnet sig kundskaber 
og færdigheder, der sætter dem i stand til at  
 fortælle om sammenhænge mellem materielle kår og hverdagsliv  
 opsøge viden om fortiden i forskellige typer medier.5 
Vi mener, at app’en især kan være relevant for de to sidste punkter i formålet, nemlig at 
undervisningen skal lede frem mod, at eleverne tilegner sig kundskaber, der fortæller 
om sammenhænge mellem materielle kår og hverdagsliv og opsøge viden på forskellige 
typer medier. Derudover gengiver app’en naturligvis også dansk historie og fortæller 
om spor fra fortiden i forskellige områder i Danmark. App’en prøver gennem 
fortællingerne at formidle det liv og de præmisser, folk i fortiden var underlagt. I f.eks. 
Rammediges store fæstning får man en fornemmelse af, at angreb var en del af 
hverdagen, men at krigerne er så garvede, at det ikke er et problem for dem. Med app’en 
i hånden vil en klasse selv kunne tage ud og ’opdage’ fortidsminder i deres nærområde. 
På den måde kan app’en måske ramme nogle, der ikke typisk vil besøge de fysiske 
museer, hvilket ifølge Drotner er meget væsentligt, fordi en stor del af de 10-14-årige 
sjældent besøger museer (frivilligt).  
Samtidig er tablets eller smartphones sjældent en platform, som børnene opfatter som 
noget kedeligt, man kun bruger i skolen, og derved kan app’en i teorien inspirere til 
voksende historisk interesse som en slags sidegevinst. Ifølge Jessen kan app’en også 
styrke børnenes selvværd og samarbejdsevne, fordi de via app’en f.eks. kan have 
nemmere ved at udforske fortidsminder, end hvis de bliver udstyret med et kort, hvor de 
selv skal finde vej. Det kræver naturligvis, at der integreres en navigationstjeneste i 
app’en, så det bliver nemmere at finde vej.  
En måde at integrere ekstra læring i app’en kan være via et leg-og-lær-spil. Olesen og 
Sørensens undersøgelse viser, at det øger børnenes engagement og flere af vores 
respondenter efterlyste et spil i app’en eller noget, man kunne gøre aktivt. Én foreslog, 
at man lavede opgaver ved de forskellige fortidsminder i form af en slags quiz, og ”hvis 
der kom opgaver om de forskellige fortidsminder, hvor man eventuelt kunne flytte rundt 
på ting og personer, ikke kun spørgsmål” (Bilag 7). I alt ni børn efterlyser et spil eller 
noget, de kan gøre med app’en. Da dette viser sig at være en god indlæringsmetode, 
mener vi, at det vil højne app’ens kvalitet, hvis man integrerer en form for spil i app’en. 
Dette vil vi vende tilbage til senere. Netop det med at gøre noget selv, altså 
interaktivitet, bliver fremhævet af Jessen som helt centralt, når det gælder apps. Som 
tidligere nævnt, så vil apps eller programmer, der ikke lever op til forventningen, ikke 
                                                 
5
 www.uvm.dk 
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blive brugt i ret mange minutter, før børnene finder på noget nyt. Interaktion bliver 
væsentligt, hvis man vil formidle til børn, men det er en svær balancegang mellem 
faglig formidling og ting, børnene selv kan gøre. I Fortællinger fra fortiden kan der 
sættes spørgsmålstegn ved graden af interaktivitet, og det efterlyses netop af flere af 
respondenterne.  
Ifølge Olesen og Sørensen er det vigtigt for især piger, at f.eks. spil og anden form for 
indlæring kan relatere sig til deres hverdagslivserfaringer. Måske ligger app’ens fokus 
så langt væk fra pigernes hverdagsliv, at den ikke rammer dem. Fortællingen om 
Rammedige er måske primært til drenge, fordi den handler om krig og mænds liv i 
jernalderen. Generelt henvender tegneserie-universet sig måske mere til drenge, og 
derfor kan man diskutere, om det harmonerer med vores respondentgruppe, idet den 
primært består af piger. Det er dog ikke umuligt at lave en app, der henvender sig til 
både drenge og piger. Dette kan man imødekomme ved at lave animerede fortællinger 
om piger og kvinders hverdagsliv i en given tidsperiode. Som app’en er på nuværende 
tidspunkt kan man diskutere, om den ubevidst er kønsbestemt, idet den ikke indeholder 
fortællinger eller funktioner, der kan være relevante for pigerne.  
4. Opmærksomhed, forståelse og erindring 
Opmærksomhed 
Ifølge Sepstrup og Dahl, så skal en app som denne være meget 
opmærksomhedskrævende, hvis målgruppen skal bruge tid på den. Derfor er det som 
førnævnt meget vigtigt at kende målgruppen. I forhold til målgruppe fremhæver Frank 
og Von Linstow, at det er vigtigt at tilpasse indhold, design og features til den 
målgruppe, man ønsker, altså i dette tilfælde primært børn i alderen 10-12 år. I 
Fortællinger fra fortiden er usability som allerede nævnt ikke fejlfri, idet flere 
respondenter havde problemer med at finde rundt i app’en og eksempelvis finde 
fortællingen. Frank og Von Linstow hævder, at en kedeligt designet app godt kan stå 
alene, hvis den er brugervenlig og stabil, men Fortællinger fra fortiden er netop ikke 
brugervenlig, når flere ikke kunne finde rundt i den. Mange af børnene måtte have hjælp 
af enten os eller forældre til at finde fortællingen, og her er det vigtigt at bemærke, at vi 
med sikkerhed ved, at 18 af disse børn er vant til at arbejde med iPad-apps til hverdag. 
Det er samtidig realistisk at antage, at de sidste tre børn også er bekendt med forskellige 
former for digitale enheder – vi ved jo eksempelvis, at de enten har iPhone eller iPad 
tilgængelig, idet de kunne deltage i vores undersøgelse. Usability er det bærende 
element, til trods for at app’ens design får ros af respondentgruppen. Derfor kan man 
argumentere for, at app’en har nogle mangler ifølge  Frank og Von Linstows teori.  
Når app’en har mangler og befinder sig i en horisont, som en del af målgruppen ikke 
finder relevant, så opstår forståelsen og erindringen heller ikke for den del af 
målgruppen. Vi har ikke testet, om de børn, der ville anbefale app’en til andre, og siger, 
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at de vil bruge app’en igen, rent faktisk gør det. Hvis de har fundet app’en 
tilfredsstillende nok, så vil der for den del af målgruppen opstå en forståelse og siden 
erindring omkring app’en – og måske en anbefaling til andre. 
Markedsføring  
Samtlige svarede nej til, at de havde hørt om app’en på et tidligere tidspunkt. Vi mener, 
at dette kan hænge sammen med, at der ikke er en reel kampagne for app’en, udover 
nogle plakater, som Nationalmuseet stod for. Disse hang på togstationer i september og 
oktober, da app’en første gang blev lanceret (Bilag 3). Det var Kulturstyrelsens 
intention at følge op med materiale til biblioteker og skoler, men denne kampagne er 
endnu ikke sat i gang, og vi har ikke kunne få lov at se materialet til den. Ifølge Frank 
og Von Linstows 10 råd er det netop vigtigt at allokere ressourcerne, så der er mulighed 
for at gennemføre og videreføre projektet, og det vækker en undren, at app’en er blevet 
lanceret halvfærdigt, og at der stadig ikke er lavet en plan for eksponering af app’en.  
Dels handler dette om, at Kulturstyrelsen formentlig ikke har allokeret deres ressourcer 
ordentligt, som ellers er vigtigt ifølge Frank og Von Linstow. Den endelige app bliver 
først lanceret næsten tre måneder efter den første lancering, og det er ikke godt nok i en 
app-verden, hvor alting går hurtigt. Dels har markedsføringen af app’en ikke været på 
plads, idet kampagnen ikke har været klar, da app’en først blev lanceret. Dette kan 
hænge sammen med, at Kulturstyrelsen ikke har ønsket at promovere en halvfærdig 
app, men det er samtidig farligt ift., at konkurrenter eventuelt kan nå at kopiere app’en, 
eller at app’en simpelthen går i glemmebogen. Risikoen er også, at har børnene kort set 
app’en f.eks. som følge af Nationalmuseets indledende kampagne, så vil de måske ikke 
bruge den igen, fordi den ikke har levet op til forventningerne. App’en bevæger sig 
dermed i en retning, som Frank og Von Linstow advarer imod. 
5. Eksponering 
Ingen af respondenterne kendte til app’en på forhånd. De svarede allesammen nej til 
spørgsmålet om, hvorvidt de havde hørt om den før eller havde brugt den. Dermed 
havde de ikke på forhånd nogen mulighed for at kende til elementer i app’en eller have 
været ude og prøve den ved et fortidsminde. Som nævnt tidligere er det derfor en 
konstrueret eksponering, som nødvendigvis vil afvige fra en mere reel eksponering, som 
den fremtidige kampagne vil blive dækket af. 
6. Effekt  
Det bedste ved app’en 
Den overvejende tendens er, at 7 ud af de 21 adspurgte fremhæver videoen og historien 
som det bedste ved app’en. En del svarer, at de ikke ved, hvad det bedste ved app’en er, 
mens de resterende svar er meget blandede. Videoens popularitet kan hænge sammen 
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med, at den er det eneste, man rigtig kan i app’en ud over at læse om forskellige fund, 
men det kan også hænge sammen med, at fortælling er et rigtig godt formidlingsgreb, 
som vi tidligere har været inde på. Fortællinger er nemme at huske, og det kan være 
med til at gøre fortiden levende, at informationen kommer via en fortælling i stedet for 
ren fakta. 13 af de adspurgte svarer, at de mener, at app’en var med til at levendegøre 
fortiden i større eller mindre grad. Selvom fortællingen ikke indeholder de klassisk 
aristoteliske træk, så bliver det i vores undersøgelse helt tydeligt, at fortællingen virker 
langt bedre end de faktuelle tekster, hvilket får børnene til at fremhæve den som det 
bedste ved app’en. I forhold til app’ens associationsrække skulle det dog gerne være en 
vekselvirkning mellem det faktuelle og fortællingerne, der gør app’en levende og 
informerer modtageren.  
Det værste ved app’en 
Der er ikke en entydig tendens i svarene omkring det værste ved app’en, men det er 
værd at bemærke, at næsten alle kommer med forbedringsforslag, også selvom de havde 
skrevet ’ved ikke’ eller ’ikke noget’ ved dette spørgsmål. De mange ’ved ikke’ kan 
måske hænge sammen med, at app’en ikke indeholder ret meget indhold, som man 
enten kan synes om eller ikke synes om. Der er dog flere, der bemærker, at det værste 
ved app’en er, at den er kedelig. Dette kan have noget at gøre med den manglende 
interaktivitet. Nok kan børnene selv starte en fortælling og klikke sig rundt på kortet, 
men det er netop et fastlagt fortælleforløb, som børnene ikke kan ændre. De kan klikke 
på faktaboksene, men det ændrer ikke fortællingen. Man kan også forestille sig, at 
børnene måske savner de sociale medier, selvom de ikke fremhæver det selv. Ifølge 
Drotner vil børn og unge i højere og højere grad mødes på de sociale medier, og det kan 
tænkes, at det er så integreret en del af børnenes hverdag, at de ubevidst savner det. 
Omvendt er målgruppen primært 10-12 år, og der er en mindre del af dem, der rent 
faktisk er aktive på de sociale medier, end hvis målgruppen havde været et par år ældre. 
Interaktiviteten kan integreres med de sociale medier, som man f.eks. kender det fra spil 
som Candy Crush, hvor man kan vise sin score til sine venner gennem de sociale 
medier.  
Navigationen går også igen som det værste ved app’en, ligesom fortællerens stemme. 
Stemmen er monoton og opnår derved ikke at skabe den ønskede indlevelse for 
børnene. Særligt havde respondentgruppen svært ved at finde den animerede fortælling, 
netop fordi den ikke har en særskilt kategori, eller der på nogen måde er en indikator, 
der viser brugeren hen til den. 
Delkonklusion 
Kulturstyrelsens formidling kan kategoriseres som en moderne tegneserie, der er 
tilpasset app-mediet. De dynamiske og overlappende billeder bryder gængse 
konventioner og udfordrer derfor modtagerens genreforventninger (Magnussen 2009: 
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226). Æstetikken er stilren og indbydende, men det er svært at ignorere det yderst 
begrænsede indhold. Derudover kunne Kulturstyrelsen have valgt et mere nuanceret og 
iøjnefaldende farvevalg, der appellerer mere til den yngre generation. Kulturstyrelsen 
kunne endvidere have valgt at benytte sig af digital tovejskommunikation, som f.eks. 
Facebook.  
Tendensen er overordnet i spørgeskemaerne, at børnene til trods for, at en del har lært 
noget nyt, finder app’en for kedelig. En del vil bruge den igen, men tendensen er, at ti 
børn ikke har lyst til at opleve fortidsminder i virkeligheden på baggrund af en før-
oplevelse med app’en, mens otte har lyst til det. En del af dem, der svarer ja til, at de har 
lyst til at opleve fortidsminder, svarer samtidig, at de ikke vil bruge app’en igen. På 
baggrund af dette kan man diskutere, hvorvidt Kulturstyrelsens har opfyldt sit 
succeskriterium. Er det godt nok, at børnene måske besøger fortidsminder uden at gøre 
brug af app’en? Eller glemmer børnene måske, at de faktisk havde lyst til at besøge 
fortidsminder, så snart app’en er lukket ned igen?  
12 ud af de adspurgte børn mente faktisk, at de havde lært lidt eller en del. Dette skal 
også ses i forhold til Kulturstyrelsens succeskriterium, da en del af dem, der har lært 
noget, ikke vil besøge fortidsminder og ikke vil bruge app’en igen.  
Vi har løbende i analysen været inde på respondentgruppens forbedringsforslag, men vi 
vil her opsummere dem: 
 Spil – interaktion 
 Voice-overen skal gøres mere livagtig 
 Flere videoer og fortidsminder  
 Musik 
 Farver 
 Opgaver om fortidsminderne 
 Nemmere navigation  
Spil – interaktion 
Interaktivitet er nøglen, når man formidler til børn via medier, men videoerne er f.eks. 
ikke interaktive – det er et fastlagt fortælleforløb. Det kan pauses, og man kan trykke på 
faktabokse undervejs, men det har ikke afgørende konsekvens, der giver brugeren en 
følelse af, at han eller hun kan gøre noget selv.  
Voice-over 
Mange af respondenterne bemærker blot, at stemmen er kedelig, men én nævner, at den 
kan gøres mere livagtig. Dette hænger godt sammen med den indledende analyse, hvor 
vi nævner, at stemmen er monoton. Dette, mener vi ikke, er et godt formidlingsgreb til 
børn, og respondentgruppen bekræfter dette.  
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Flere videoer og fortidsminder 
Ifølge Kulturstyrelsen er det meningen, at app’en skal opdateres løbende med flere 
videoer og fortidsminder, som respondentgruppen også efterspørger. Det kan kritiseres, 
at Kulturstyrelsen lancerer en app, der ikke er færdig. Flere fortidsminder kan hænge 
sammen med at langt de fleste respondenter er fra Sjælland, hvor der ikke er så mange 
fortidsminder endnu.  
Musik  
Nogle af børnene efterspørger musik og én meget specifikt ”stenaldermusik” – denne 
respondent er ni år gammel, og man må formode, at det hun efterspørger, er musik, der 
passer til videoernes tema. Efterspørgslen af musik kan hænge sammen med, at der 
ingen dramatik er i fortællerens stemme. Mange apps har en form for baggrundsmusik, 
når man er i hovedmenuen, så det kan også være den slags musik, respondenterne 
efterspørger.  
Farver 
Flere af børnene nævner, at app’en er meget mørk, og selvom nogle af dem mener, at 
det passer til temaet, så bliver der efterspurgt flere farver og mange af dem.  
Opgaver til fortidsminderne 
En af respondenterne foreslår, som allerede nævnt, at ”der kommer opgaver om de 
forskellige fortidsminder, hvor man eventuelt kunne flytte rundt på ting og personer, 
ikke kun spørgsmål.” Dette kan imødekommes af en form for quizspil, men måske også 
noget mere interaktivt, hvor man netop kan flytte rundt på nogle ting og skal tage nogle 
valg. Det kan være i form af et ”kan du overleve i denne periode”-spil, der kan ligge sig 
op af de historiske perioder, som app’en dækker over. Dette vil også integrere 
interaktiviteten i app’en.  
Navigation 
Et tilbagevendende tema har været navigationen. Det er dog ikke kun i forhold til den 
fysiske navigation, når man skal finde fortidsminderne, men i højere grad i den interne 
navigation i app’en. Usability i app’en er simpelthen ikke god nok, og faren kan være, 
at nogle brugere ikke opdager, at der f.eks. er videoer, man kan se. 
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Diskussion 
Som nævnt i analysen er der en del funktioner i app’en, der kan forbedres. Det, der dog 
fra starten har sprunget os i øjnene som det største problem ved app’en, har været den 
tilsyneladende mangel på fokus. Ifølge samtlige af vores teoretikere er det vigtigt, at et 
kommunikationsprodukt har et one-liner budskab – men dette budskab behøver ikke 
nødvendigvis at være offentliggjort. Kulturstyrelsen kan f.eks. have et budskab, eller 
formål om man vil, der siger, at målet er at informere børn i alderen 10-12 år om 
fortidsminder på en interessant og fængende måde. Budskabet kan være, at 
fortidsminder var vigtige og interessante. Dette hænger også sammen med manglen på 
succeskriterier fra Kulturstyrelsens side. Morten Nybo fortalte i interviewet fra d. 7. 
oktober (Bilag 2), at succeskriteriet er 10.000 kliks, men han siger samtidig, at “(…) i 
bund og grund er jeg glad, hvis jeg får nogle i den yngre gruppe til at få nogle billeder i 
hovedet, når jeg siger jernalder”. (Bilag 2) Dette er ikke et målbart mål, og det er netop 
vigtigt for kommunikationsmål, at de er målbare. Derved virker det også som om, at 
Kulturstyrelsen mangler et fokus med app’en. Ifølge Morten Nybo har projektet også 
udviklet sig fra at være ét i starten – en database – til at udvikle sig til en faktisk app, 
som børn kan have glæde af. Dette understøttes også af den meget løse målgruppe.  
I udbuddet defineres den primære målgruppe som fortids- minde-
interesserede, lokalsamfundet og turister. Med afsæt i en mere differentieret 
og levende formidling kan vi begynde at brede målgruppe ud, så man 
derved kan understøtte forskellige erkendelsesinteresser og læringsstile. 
Med valget af det grafiske udtryk og det konceptuelle greb er det vores 
ønske at ramme en bred målgruppe, hvor børnefamilier og skoleelever også 
har en central plads uden det sker på bekostning af de valgte målgrupper. 
(Bilag 8) 
Denne målgruppe, der både involverer fortidsmindeinteresserede, lokalsamfundet, 
turister, børnefamilier og skolelever, er så bred, at det bliver meget svært at ramme bare 
nogle af dem. Det vækker vores undren, at Kulturstyrelsen ikke er mere fokuseret, for vi 
mener, at det vil give et skarpere produkt. Der kan naturligvis være en række grunde til, 
at Kulturstyrelsen ikke har været mere fokuserede i deres formål og målgruppe. Det er 
en offentlig kulturinstitution, der skal ramme bredt, men dermed ikke sagt, at man ikke 
kan producere forskellige produkter til forskellige målgrupper. Det kræver bare flere 
ressourcer, og det er måske netop her, at Kulturstyrelsen har en udfordring. Med 
begrænsede ressourcer kan det for Kulturstyrelsens side måske synes mest 
hensigtsmæssigt at forsøge at ramme så mange som muligt, men som flere af 
teoretikerne nævner, så risikerer man slet ikke at ramme nogle, når man skyder med 
spredehagl. Hvis man i stedet havde lavet en målgruppeanalyse først og målrettet 
app’en særligt til den fremhævede målgruppe, nemlig de 10-12-årige, så havde den 
måske fanget dem bedre. Det vil måske i sidste ende være bedre brug af ressourcerne. 
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Et af de væsentlige steder, hvor børnene ikke rammes, er i sprogbruget. Flere af vores 
respondenter giver klart udtryk for, at de ikke forstår en del af de anvendte ord, som 
ikke forklares. Det kan godt være, at voksne og i forvejen historie-interesserede kan 
forstå, hvad der menes, men det gør børnene ikke. I hvert fald ikke mange af de 
adspurgte. Det erkender Nybo også: “Nogle gange er der også ord, jeg ikke ved, hvad 
er, men hvis man bliver tilstrækkelig ‘intrigued’, så har man et incitament for ligesom 
at dykke ned i det, og så lærer man lidt mere om en bestemt tid” (Bilag 3). Tanken fra 
ham er altså, at de svære ord kan skabe nysgerrighed hos læseren, men omvendt kan det 
også være en informationsomkostning. 
Spørgsmålet er, hvordan man f.eks. skal ramme de fortidsmindeinteresserede? Lige 
præcis denne gruppe er nemmere, fordi de har en naturlig interesse for emnet. 
Lokalsamfundet kræver nok større lokal indblanding, større opmærksomhed og en 
kampagne rettet mod lokalsamfundet. Derudover kræver det nok også flere 
fortidsminder – f.eks. har Sjælland og Fyn til sammen kun syv fortidsminder, og det 
udelukker ret store dele af lokalsamfundene. Selvfølgelig kan man som turist i Danmark 
gøre brug af app’en, hvis man er dansktalende, men spørgsmålet er, om app’en i dens 
nuværende form giver brugeren ret meget mere end de informationsskilte, der i forvejen 
er på stederne. Det er ikke vores opfattelse, da vi selv prøvede at tage app’en med ud i 
landskabet og afprøve den.  
Skal app’en så åbne for en række funktioner, når man kommer ud i landskabet? Ikke 
nødvendigvis – Kulturstyrelsens intention er, at den skal fungere som før- eller 
efteroplevelse, men på baggrund af vores analyse kan vi i hvert fald sige, at den ikke 
fungerer som før-oplevelse, og derved reagerer målgruppen altså ikke helt, som 
Kulturstyrelsen intenderede. Den kan naturligvis fungere som efter-oplevelse, men det 
vil ifølge vores analyse kræve en række forbedringer i app’en. Selvom man har været 
ude ved et fortidsminde først, så ændrer det ikke ved, at app’en stadig er mørk, stemmen 
stadig er monoton, og app’ens usability stadig er delvist forfejlet i forhold til 
målgruppen. 
Et andet gennemgående kritikpunkt er, at Kulturstyrelsen lancerede en halvfærdig app, 
der var under udvikling. Projektleder Morten Nybo forklarede, at Kulturstyrelsen følte 
sig tvunget til at offentliggøre app’en, da Nationalmuseet allerede havde præsenteret 
offentligheden for Fortællinger fra fortiden. Det er vi uforstående overfor. Det virker 
som om, der er blevet ført en mangelfuld kommunikation mellem de to 
samarbejdspartnere. Der har efter alt at dømme været en urealistisk vurdering af 
deadline, og så virker det underligt, at den ene samarbejdspartner præsenterer 
offentligheden for projektet uden at tage hensyn til, hvor langt app’en har været i sin 
udviklingsproces. Det virker ikke gennemtænkt. 
Vi forstår Nybos indvending om, at Kulturstyrelsen var tvunget til at udgive en 
halvfærdig app (Bilag 3), men det kan diskuteres, hvorvidt det var den rigtige måde at 
gøre det på. Kulturstyrelsen er som afsender ansvarlig for det endelige produkt – og 
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alternativt kunne Kulturstyrelsen have udskudt lanceringen til f.eks. januar 2014, så app 
version 1.0 kun havde eksisteret på tegnebrættet. Nybo lader til dels til at være enig i 
denne betragtning, når han selv kritiserer forløbet: “Jeg er jo som projektleder mega 
træt af at skulle have en 0,5 version ud – altså, fordi det var ikke et færdigt produkt” 
(Bilag 3). 
Her imødekommer projektlederen vores og respondentgruppens kritik. På trods af at syv 
af respondenterne vil anbefale app’en til andre, så er projektlederen ikke stolt af app’en: 
“Jeg var overhovedet ikke tilfreds med den første version på nogle som helst måder” 
(Bilag 3). Enkelte børn var trods alt positivt stemte over for app’en, selvom det ifølge 
Nybo kan gøres langt bedre. Den tiltænkte målgruppe er således mere begejstret for 
app’en end projektlederen. Når en forholdsvis anseelig del af målgruppen, en tredjedel, 
vil anbefale app’en til andre, er det omvendt positivt for Nybo – også selvom der er klar 
plads til forbedring. 
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Konklusion  
Når man skal karakterisere Kulturstyrelsens formidling i Fortællinger fra fortiden, så er 
der formidling på flere niveauer. Det, der springer først i øjnene, er den visuelle 
formidling. Den visuelle formidling er præget af de flotte stregtegninger og de jordnære 
farver, der understreger tematikken om fortiden. Det er billederne, der er i fokus, og de 
skaber blikfang. Designet er unikt for en app, da den bevæger sig indenfor genren 
tegneserier men gennem det nye app-medie. App’en er på den måde en hybrid mellem 
video og tegneserie. Respondentgruppen reagerer positivt på designet og synes, at 
app’ens æstetik er flot, men efterlyser lidt flere farver i app’en.  
Dernæst møder brugeren den indholdsmæssige formidling. Her fandt vi større mangler 
ved app’en, der nedenfor udmønter sig i nogle konkrete forbedringsforslag. Den består 
primært af kortet med fortidsminder og videoen. Disse er de eneste funktioner, som man 
kan have glæde af, når man bruger app’en som før- eller efteroplevelse. Kortet mangler 
på nuværende tidspunkt at blive koblet med en navigationstjeneste, da det viser sig at 
være svært at finde frem til fortidsminderne. Man kan samtidig klikke på kortet og få en 
beskrivelse af de forskellige fortidsminder, men disse tekster er ikke gjort børnevenlige 
og bruger ord og fagtermer, som den tiltænkte målgruppe har svært ved at forstå. Dette 
er en informationsomkostning, der i værste tilfælde får brugeren til at miste interessen. 
Sprogbruget er ikke tilpasset de 10-12-årige, men tværtimod mere målrettet de 
fortidsminde-interesserede, og som vi diskuterede, så giver denne splittelse i 
målgruppen en risiko for ikke at interessere nogle af dem. Den animerede fortælling er 
en mere succesfuld feature på app’en. Mange respondenter fremhæver denne funktion 
som den bedste og mest underholdende, selvom de mente, at lydsiden var for monoton. 
Problemet med de animerede fortællinger er, at der kun er én. Respondentgruppen er 
positivt stemt over for videoerne, men finder det ærgerligt, at det ikke er muligt at se 
flere videoer. App-teoretisk er det et problem, fordi man risikerer, at brugeren ikke 
vender tilbage for at se, om der kommer flere videoer. Kulturstyrelsens intention med 
app’en var, at den skulle være interaktiv og ikke bare blive et leksikon, men grundet de 
manglende funktioner lykkedes dette ikke. Helt grundlæggende mangler app’en noget, 
som brugeren kan gøre aktivt, især når den tiltænkte målgruppe er 10-12-årige børn. 
Funktionen Grav fund ud virker ikke endnu, men selv hvis den virkede, er dette ikke 
godt nok, da denne funktion kun aktiveres, når man står ude ved et fortidsminde, og 
respondentgruppen efterlyser noget, de kan gøre aktivt hjemmefra. Dette vender vi 
tilbage til i forbedringsforslagene.  
App’en har som platform et stort, uforløst potentiale: På sigt kan den lokke flere til at 
genopdage den danske kulturarv, men det kræver, at Kulturstyrelsen opdaterer app’en 
med langt mere indhold, som er målrettet den tiltænkte målgruppe. En succesfuld app 
skal give brugerne lyst til at vende tilbage igen og igen. Respondentgruppen synes, 
app’ens navigation er forvirrende, og det er ikke hensigtsmæssigt, hvis app’en skal blive 
succesfuld. Kulturstyrelsens målgruppe er meget bred i og med, at de både ønsker at 
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ramme fortidsmindeinteresserede, turister og familier, men har særligt fokus på 10-12-
årige. Et skarpere fokus på netop de 10-12-årige havde været en fordel i forhold til at 
fange denne målgruppes interesse. Den tiltænkte målgruppe har ikke de forudsætninger, 
som app’en kræver, hvis de skal kunne forstå den fuldt ud. Sproget er for fagligt 
kompliceret, og den interne navigation er så unik, at flere af respondenterne faktisk 
havde svært ved at finde funktionerne i app’en. Selve Kulturstyrelsens formål er 
samtidig for ufokuseret og den problematisering, der er præmisserne, er ikke relevant 
for målgruppen. Den tiltænkte målgruppe lader til at ville underholdes fremfor 
uddannes, når det gælder apps, men læringen i app’en kunne sagtens have været lavet 
på en legende måde, så de to retninger forenedes.  
Vi kan ikke teste vores respondentgruppes videre brug af app’en, om de f.eks. tager ud 
og besøger et fortidsminde, som en ret stor del svarede, at de ville, men det kan næppe 
være ønskeligt for Kulturstyrelsen, at over halvdelen af børnene finder app’en kedelig 
og ikke vil bruge den igen. Derfor kan vi et give et fingerpeg om, at en stor del af 
respondentgruppen ikke vil bruge app’en som tiltænkt, nemlig som før- eller 
efteroplevelse.  
App’en har dog rigtig mange kvaliteter, som respondentgruppen også nikker 
genkendende til, men når det er sagt, så er der i den grad plads til forbedringer. Lige 
siden app’ens lancering har der stået ’kommer senere’ i både app’en og i Appstore, 
hvilket nu er to og en halv måned siden. App’ens udvikling har derved været væsentlig 
langsommere end ventet. 
Forbedringsforslag  
Gennem analysen og diskussionen er vi løbende kommet med forslag, som vi og vores 
respondentgruppe mener, kan forbedres i app’en, så den bliver endnu skarpere og mere 
tilfredsstillende for målgruppen. Dem vil vi gennemgå som helt konkrete forslag, som 
Kulturstyrelsen eventuelt kan benytte, når app’en løbende skal opdateres. 
Respondentgruppen har i høj grad været vores inspirationskilde, men vi finder det også 
påfaldende, hvor enige respondentgruppen er med vores teoretisk funderede analyse, og 
dette, mener vi, giver forslagene større legitimitet.  
Interaktivitet med stilladsering  
Der er mange måder, man kan fremme interaktiviteten i app’en på, så brugeren bliver 
involveret. Som det ser ud nu, kan man kun være passiv tilskuer. Interaktiviteten kan 
øges på en nem måde ved at involvere sociale medier eller andre teknologier, der har 
veletablerede funktioner. Dette kan f.eks. være at integrere app’en med Facebook eller 
Instagram. På den måde skaber man en velstilladseret oplevelse, fordi der på den måde 
bliver skabt en dialog, der giver brugeren mulighed for at være skaber og kritiker 
(Drotner 2011: 141-150).  
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Det kan også gøres via spil, som også flere af respondenterne efterspørger. Man kan 
f.eks. lave en quiz, der gør det muligt for brugerne at konkurrere i forhold til den viden, 
som app’en formidler, ala den succesfulde app Quizbattle. Igen kan de sociale medier 
integreres med et spil, fordi man på den måde kan ligge sin score op og inspirere flere til 
at være med i fællesskabet.  
Man kan lave rigtig mange forskellige slags spil, der både formidler og involverer 
brugeren, og man behøver ikke nødvendigvis at genopfinde spil, men kunne i stedet 
trække på spilformer, der allerede er kendte og afholdte, eksempelvis simple spil, der 
kan knyttes til hver fortælling og tematikken. Når det handler om diget, skulle brugeren 
eksempelvis kunne forsvare diget, når fortællingen er ovre.  
Intern navigation 
Store dele af respondentgruppen måtte have hjælp til at finde funktionerne i app’en, 
særligt videoen. Den interne navigation er unik og anderledes, men den må gøres mere 
brugervenlig, så brugeren ikke går glip af funktioner. Det kan f.eks. være i form af en 
instruktionsvideo eller simpelthen pile, der angiver, at man kan swipe skærmen og åbne 
for nye funktioner.  
Ekstern navigation  
App’ens kort fungerer ikke efter hensigten, og derfor er det nødvendigt at koble den 
sammen med en navigationstjeneste, eksempelvis Google Maps, da det i øjeblikket ikke 
er muligt at finde en adresse til fortidsminderne. Det gør dem svære at besøge, hvis ikke 
man kender dem i forvejen. Man kan også lave et mere detaljeret kort, som aktiveres, 
når man er ude ved et fortidsminde. Her kan man eksempelvis også integrere en form 
for skattejagt.  
Man kan også integrere en funktion, der gør brugeren opmærksom på, at han eller hun 
er i nærheden af et fortidsminde, selvom brugeren måske er der i et andet ærinde, 
ligesom når Facebook kommer med en notifikation, der fortæller, når der er sket noget 
nyt på brugerens profil.  
Design 
Både os og respondentgruppen finder i udgangspunktet designet meget flot, men 
farvevalget er meget mørkt. Et mere sprælsk farvevalg vil i højere grad appellere til den 
tiltænkte målgruppe, som ifølge vores analyse ønskede mange farver, i stedet for den 
samme jordnære nuance.  
Lydsiden 
Voice-overen mangler indlevelse, da dette vil skabe et mere dynamisk toneleje og 
derved en mere levende fortælling. Lydeffekter kan også implementeres, f.eks. lyden af 
ryttere eller sværd, der bliver trukket. Det kan også være lyden af vinden eller måske 
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underlægningsmusik. Lydeffekter vil komplementere reallyden. Musik, der passer til 
tematikken, efterlyses også af målgruppen.  Det kan både være i de animerede 
fortællinger, men også når man er i menuen.  
Under-oplevelse  
I mangel af bedre har vi valgt at kalde dette punkt for ’under-oplevelse’, da 
Kulturstyrelsen selv taler om før-og efteroplevelse. Flere af de tiltænkte funktioner i 
app’en, f.eks. Scan QR-kode, Grav fund ud og kortet, henvender sig i virkeligheden til 
brugeren, mens denne er ude og besøge et fortidsminde – altså som en ’under-
oplevelse’. Derfor mener vi, at det skal opprioriteres at lokke brugeren ud til et 
fortidsminde, og derved også gøre noget mere ved disse funktioner, så 
informationsværdien øges, når man er ude ved et fortidsminde. Vi er uenige i 
Kulturstyrelsens fokus på før- og efteroplevelsen, da vi mener, at app’ens 
spidskompetence bør være, når man tager ud til et fortidsminde, for det er netop her, 
app’en kan noget, som andre app’s ikke kan. Hele oplevelsen kan på den måde bindes 
sammen, hvor app’en understøtter en god oplevelse ude ved fortidsmindet, og når man 
kommer hjem vil man kunne lægge billeder op og quizze med andre, der også bruger 
app’en. Det vil gøre tematiseringen om dansk kulturarv relevant for målgruppen og 
inspirere dem til at interesse sig for det. Det vil også gøre app’en mere relevant i forhold 
til undervisning i folkeskolen. App’en vil kunne bruges som indlæringsværktøj i forhold 
til quizzen, informationen om fortidsminderne og turen ud til et fortidsminde og 
samtidig gøres sjov, fordi indlæringen foregår via leg-og-lær-spil.  
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Perspektivering  
I dette afsnit vil vi reflektere over betaversionen af Fortællinger af fortiden, som vi 
modtog den 28. november. Betaversionen er tæt på den endelige version af app’en, som 
dog stadig ikke har en endelig relanceringsdato.  
I denne version har Kulturstyrelsen taget højde for nogle af de kritikpunkter, vi har 
fundet ved den første udgave af app’en. Der er f.eks. flere farver i betaversionen, og der 
er baggrundslyde på enkelte af videoerne, men intentionen er, at alle videoerne skal 
have baggrundslyd, når app’en relanceres. Der er kommet flere videoer, og der er nu en 
tidslinje, så man kan få en fornemmelse af historien. Stemmen, der fortæller, er dog 
stadig monoton, og vi er i tvivl om navigationen rent faktisk er gjort mere logisk for 
brugeren. Sproget er stadig præget af meget faglige termer, og det kan stadig figurere 
som en informationsomkostning for brugeren.  
Kortet er blevet koblet på en navigationstjeneste, hvilket gør det meget nemmere at 
finde fortidsminderne.  
Vi mener dog, at app’en til trods for, at den er væsentlig bedre i betaversionen, stadig 
mangler interaktivitet. Der tilbydes ingen nye funktioner eller et integreret spil. 
Funktionen Grav fund ud er til stede, men denne virker kun, når brugeren står ud ved et 
fortidsminde. Her mener vi stadig, at app’en kan lægge mere op til en under-oplevelse, 
for det er naturligvis frustrerende, at app’en ikke gør opmærksom på, at denne funktion 
kun virker, når man er ude ved et fortidsminde.  
Der er altså stadig plads til forbedringer både ud fra respondentgruppens og vores 
betragtninger, selvom det lader til, at Kulturstyrelsens forbedringer nærmer sig nogle af 
de forslag, som vi har præsenteret.  
Vi har i projektprocessen overvejet at inddrage kampagnematerialerne, men da vi endnu 
ikke har set kampagnen, har dette ikke været muligt. Det er vigtigt, at kampagnen er 
meget opmærksomhedskrævende, netop fordi det er en tematik, som ikke i 
udgangspunktet virker særlig relevant for den tiltænkte målgruppe. Der er altså brug for 
massiv eksponering på skoler, biblioteker og i det offentlige rum, så målgruppen 
eksponeres for app’ens eksistens og får lyst til at downloade den.  
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Bilag 1: Lanceringsmøde af app’en ”Fortællinger fra fortiden” d. 3. oktober 
2013 
 
MO: Morten (Projektleder på Kulturstyrelsens App-projektgruppe)  
SU: Sutan (Medudvikler af Kulturstyrelsens app) 
SP: Spørger fra publikum 
  
MO: Jeg vil lægge ud. Jeg vil som sagt fortælle om fortiden. Jeg vil fortælle om det projekt (…) Jeg 
skal lige se, om jeg kan få min gesture-baserede keynote app til at virke herovre (…) Det er godt. 
 
MO: Egentlig stammer det her projekt fra et projekt, der hedder 'Alt om fortidsminder', som 
styrelsen kører sammen med Naturstyrelsen, og så har vi så haft glæden at få Nationalmuseet med 
indover også. Det, der var mit udgangspunkt, var, at 'Alt om fortidsminder' er et site, hvor vi samler 
information om landets fortidsminder, og det er de her små 200.000, hvoraf 30.000 af dem er 
fredede. 
 
MO: Som en del af det projekt, som jo primært er et hjemmeside-projekt, så var der også i ophavet, 
at vi skulle lave en app, og den app, den skulle ligesom basere sig på det data, vi havde til sitet, og 
det data, vi havde på sitet, var rimelig gode registreringsdata fra et eller andet fortids-databasen og 
så, hvad vi har i ”1001 Fortællinger” (…) Et andet af styrelsens projekt. Der er en lille smule mere 
kvalitativt, kan man sige. Plus, hvad vi så havde på biblioteket, der hedder Danmarks et eller andet 
landskab. 
 
MO: Opgaven var så at lave en app, der formidler Danmarks fortidsminder. Også gerne til en lidt 
yngre målgruppe, end det vi måske normalt henvender sig til et eller andet. 
 
MO: Og ja, nu gør jeg lige en meget lang historie meget kort, men da vi sad og kiggede på det, som 
vi havde, så var det jo et samsurium af en hel masse rå data, som godt nok ville vise, gi' et billede 
af, at hvor mange, hvor meget fortid, der faktisk kan spores ude i landskabet, men det ville ikke 
fortælle os så meget andet end det, så den løsning, vi er endt på, den vi selv siger, vi er endt på, er 
en løsning, hvor vi siger, jamen vi skal prøve, hvis vi skal formidle om fortiden ude i landskabet, så 
skal vi forsøge at gøre den interessant og til noget, som man på en eller anden måde kan relatere til. 
 
MO: Og det har vi så gjort ved at fortælle nogle historier og vælge ud. Vi har fokuseret på de 
steder, som, hvis man tager ud og besøger dem, rent faktisk også kan opleves. Så det projekt, vi er 
endt med, er altså rent sådan, hvad man får i app'en er jo mange af de her steder, er med i Danmarks 
et eller andet landskab. Og så en ordentlig portion runesten fra Nationalmuseets database. 
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MO: Og, lad mig se engang her (…) Ja, løsningen helt kort, den vender jeg lige tilbage til, bare lige 
sådan hovedpunkterne, er så, at vi kommer til at have 13 animerede fortællinger, som skal prøve at 
give en bred indføring i Danmarks oldtid, og det er altså helt tilbage fra ældre stenalderen og frem 
til sådan slutningen af vikingetiden. 
 
MO: Jeg regner med, at et eller anden ved lanceringen senere i dag, forhåbentlig, når den havner i 
App Store. Det som, det totale mængde af steder, kommer til at ligge omkring de 100, når de alle 
sammen bliver listet ind. Lige nu har vi ca. 51, og det er så også inklusive et eller andet projektet. 
 
MO: Resten vil jeg ikke lige sige så meget om. Jo, at vi søgte et eller andet samlingen var sådan set 
også, at vi har valgt det, fordi vi beskæftiger os med fortidsminder i landskabet, og der ofte, hvad 
skal vi sige, for mange, især yngre mennesker, vil det være noget med, at man ser en, måske en 
velstruktureret mark eller en bakke med noget græs på. 
 
MO: Hvis man er heldig, er der også nogle sten, og nogle gange er der ridset noget ned i dem.  Men 
for ligesom at kunne relatere det, og få nogle billeder i hovedet til en hverdag og en skueplads, og 
hvad for et liv har det ligesom, har det dannet ramme om, så har vi jo indhentet en masse billeder af 
fund fra forskellige steder - og en hel masse fra Nationalmuseet. 
 
MO: Og der tænkte vi, det vil egentlig være oplagt, at prøve at lave en simpel synergi mellem det, 
at man kan stå ude ved stedet og finde ud af, hvad der er fundet her, og måske også nogle gange, når 
man står inde på museet, kan man også finde ud af, hvor er tingene fundet. Hvad er det for et sted, 
og hvad har det for en historie. Så det er også det, men det tror jeg et eller andet vil komme ind på 
lige om lidt. Ja, og (…) Vi vil lige gennemgå løsningen. 
 
MO: Jeg tager lige spørgsmål bagefter, hvis det er. Hvad det så end skulle være.  
 
[Kort pause] 
 
SU: God eftermiddag. Jeg hedder Sutaz, og jeg været med til at stå for løsningen her. Jeg vil bare 
lige fortælle lidt omkring baggrunden. Det er jo, og dermed muligheden vores bevæggrunde for, at 
app'en ser ud som, den gør. Og så vil jeg selvfølgelig lige demonstrere den. Et eller andet til at byde 
ind på, hvad vi ser i den app, som skulle fortælle de steder, hvor der er genstande. Og det synes vi, 
det var fint, der var så mange steder, der var. Der var gravhøje, og hvad der nu er fundet omkring de 
gravhøje de forskellige steder. 
 
SU: Men der hvor vi sådan skulle hente inspiration, det var jo de historier, der gemte sig bag de 
genstande. Og oprindeligt var det, hele fokusset var at visualisere mange af de genstande, og 
selvfølgelig også dertilhørende fortælling, men det var meget fokuseret på, hvor har vi genstanden 
henne, og hvilken historie hører sig til genstanden. Og noget af en opdagelse, vi også fik, var, at det 
var meget vigtigt, at folk, når folk er ude de steder, så kan de hente sådan en app, og så skal de 
bruge det derude. Og det, den måde, vi så har vinket det på, det var, at vi havde svært ved at se (…) 
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Dels på grund af, som I allerede nok har oplevet flere gange, vi ikke er dækket af 3G eller 4G 
forbindelse alle steder i Danmark. 
 
SU: Der er mange steder, især omkring gravhøje, der er ringe forbindelse, så det er nok ikke der, 
man henter app'en. Det gør man nok før dit besøg eller efter dit besøg. 
 
SU: Så for os var det lige at vende vinklen og sige, hvordan skaber vi den bedst mulige ramme til at 
tage ud og have den oplevelse, eller tage ud på besøg og opleve de gravsteder.  
 
SU: Så vi har kigget lidt på den et eller andet med de genstande, hvad de fortæller. Altså prøve at 
finde de forskellige fortællinger, og så prøve at vække de, altså fortidsminder, til live med 
fortællinger. Og der var vi så heldige, at projektet allerede havde været i gang med at rammesætte 
de fortællinger med fine illustrationer, og så hentede vi inspiration derfra. Og det her er nogle 
billeder fra en udstilling på Mosborg, hvor man arbejdede meget (…) Altså fund, altså arkæologien, 
og mytologien til de fortællinger, der er omkring genstanden. 
 
SU: Og det vil vi så prøve også at kombinere i den opdeling. Så vores fokus var meget på at 
animere, altså tydeliggøre, synliggøre, visualisere nogle fortællinger, som så motiverede folk til at 
tage derud. Når de så var derude, så blev man også motiveret til at finde de genstande, man så var 
blevet inspireret af ved de forskellige. 
 
SU: Hvordan skulle vi så prøve at rammesætte de fortællinger? Der var lavet nogle fantastiske 
illustrationer på nogle steder, som rammesættende fortællinger, der var omkring nogle fundne 
genstande, og der prøvede vi at lege, hvad kan vi lave nogle interaktive, altså nogle af billederne 
med platform i det her medie. Så vil vi gerne flytte det til, at det er et interaktivt medie. Hvordan 
kan vi fortælle noget, samtidig med det er et interaktivt element. 
 
SU: Så havde vi en idé om, at for hvert af de punkter, for hver af de videre fortællinger. Så starter 
man fortællingen og rammesætter det, og alt efter hvor man så finder ud af hvad fortællingen, så 
kan man dykke sig ned og forstå genstanden. 
 
SU: Så hvis man forestiller sig, det her er en scene, hvor fortællingen starter, og kører et forløb, så 
har man mulighed for, fordi der er et speak på baggrundsfortællingen, og så så snart genstanden 
træder frem, har man mulighed for interaktivt at agere og dykke ned for at forstå genstanden. Så det 
er ikke for, at genstanden skal træde tilbage (…) Tværtimod så er det for at få genstanden lidt i spil 
sammen med fortællinger. Det var ligesom det, der var vores indgang til at arbejde med det her. 
 
SU: Det var noget af det første muck up, vi lavede, for lige som at beskrive om, hvorda er det så. Vi 
ville prøve at fortælle, hvordan vi ville visualisere, hvordan vi ville bruge de illustrationer tll 
at fortælle (…) Idéen er så, at man så det her forløb, og man kunne interagere med det, og der var en 
baggrundsfortælling, et speak, som så gav lyden. 
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SU: Og det her er så fortællingen. Hvis der var et eller andet fedt, der så var aktuelt, så dukker det 
selvfølgelig op. Det her er sådan nogle tidlige muck ups for at afprøve idéen. 
 
09:20: Afspiller klip fra app'en med voice over 
 
10:38: Slut 
 
SU: Det her, det er stadig et muck up. Jeg ved ikke, hvor aktuelt illustrationerne passer til 
fortællingen, men det var ligesom et forsøg gå i dialog med selvfølgelig fagfolkene og sige, kan det 
her virke, et eller andet måden at rammesætte det på. Vi er så heldige at kunne genbruge 
illustrationer, som et eller andet, som også har været tilknyttet projektet før os, har lavet nogle 
fantastiske illustrationer, så det blev vi selvfølgelig bare inspireret af, og så er det jo Martin Rauch, 
ham kender man også fra radioen, som har lavet speaket. 
 
SU: Det er det med det fortid, det drama, det er det, vi vil have frem, og så vil vi gerne gøre det 
interaktivt, fordi det nu kommer på en mobil platform. 
 
SU: Det her, det er et projekt, der et et eller andet, så den er ikke så interaktivt, så vi har haft, 
mange, mange, mange et eller andet for at få det derhen, fordi et eller andet, der er løsningen. Lad 
os sige, hvis vi i første omgang kommer til iOS-platform, det vil sige til Apple-produkter, så skal 
det også gerne fungere på gamle telefoner, som et eller andet, så det nytter ikke noget, vi laver 
noget, der ikke udnytter det. 
 
SU: Så vi er gået et skridt tilbage, og så frem og tilbage, og så er vi endt med ikke at animere det, 
men så programmeret animationerne, og det er dem, vi vil prøve at illustrere nu. 
 
SU: Hvis man bliver inspireret af det her et eller andet, eller de her fortællinger, så kan man tage 
derud, de her steder. Idéen er så, når man kommer derud, så har man den her genstand i spil, og det 
gør arkæologen - så kan man gå ud og finde de genstande. Det vil sige der er et eller andet, hvor 
man bliver inviteret til den genstand og til at grave den frem. Det vil Morten også demonstrere. 
 
SU: Og så man kan naturligvis samle, hvis man kommer flere steder. Det her, det er bare skitser fra 
det tidligere oplæg, så I lige kan se. 
 
SU: Og igen - fortællingerne er jo også fakta om konkrete fund og de peger også videre til nogle 
konkrete fund og (…) 
 
SU: Et eller andet så gør vi over i et eller andet. 
 
Pause med mad og drikke 
 
Mumlen i baggrunden 
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14:10: I gang igen 
 
SU: Det var så en demo, fra telefonen, for at få et lille indblik i den lille verden, som I kan se her, så 
starter vi på startsiden her, og når man slider hen, så slider den hen mod de forskellige fortællinger, 
der er i den, og idéen er selvfølgelig den, at man kan aktivere de her fortællinger, og som her, der er 
nogle forskellige funktioner i app'en. 
 
SU: Der er noget, hvor man kan komme ud og grave fund. Man kan komme ud og udgrave 
genstande, og så har den også en scan QR-kode-funktion. 
 
MO: Til at starte med så har vi et eller andet. 
 
SU: Og så et eller andet, og når man kigger på det, så giver det sådan en indgang til det fund - der, 
hvor jeg er lige nu. Og så kan man så gå ind og finde forskellige kategorier. Og få det overblik. 
 
SU: Hvis vi nu tager den tilbage (…) Der hvor vi har brugt de meste af vores kræfter, det er på de 
her fortællinger, så for at aktivere en af dem... 
 
Mumlen i baggrunden 
 
MO: Et eller andet data. Det ville selvfølgelig være en stor fordel. 
 
SU: Når man starter med en fortælling, får man sådan en, en overskrift, og lige så snart man trykker 
på den, går fortællingen i gang. Lige nu trykker jeg ikke play, men jeg kan prøve at vise jer, jeg kan 
tage en finger og så slide igennem fortællingen, og der kan jeg se min bevægelse. Det ligger i 
forskellige lag. Det betyder, at man egentlig spoler i fortællingen. Så det har været udfordringen, at 
lave noget, hvor man interagerer med baggrunden, som egentlig er en, hvad hedder det, timeline-
funktion, som kører slidet igennem den fortælling, der er, så man ligesom ane det her. 
 
SU: Og så kan man se, der er også animationer på, man kan se spydene, så der er lagt animationer 
ind, som giver en æstetisk oplevelse af det centrale element i fortællingen. 
 
SU: Nu prøver jeg at sætte den i gang. 
 
17:00 
 
SU: Jeg prøver at tage lyden fra telefonen så.  
 
17:05: Afspiller klip fra app'en med voice over 
 
SU: Og der, et eller andet, spole frem og tilbage bare ved at trække den rundt og så slippe igen. 
Side 6 
 
 
 
SU: Hvis man undervejs finder ud af, der er noget, man vil klikke sig ind til, så kan man 
selvfølgelig gøre det og få mere at vide omkring de genstande. Hoppe tilbage. 
 
19:18: Slut 
 
SU: Så er der en afsluttende bemærkning 
 
SU: Det er jo nogle gode tegninger, illustrationer at arbejde med. Det gør det selvfølgelig lidt 
sjovere.  
 
MO: Det er dog godt at få hele konteksten med. Når man ligesom er færdig med historien og har et 
andet ærinde, så et eller andet, nu er det godt nok en intern version, men lad os prøve at se, om vi 
kan få det til at virke.  
 
MO: Jeg har oprettet en et sted, der hedder Kulturstyrelsen, som ikke rigtigt har fundet noget. Så 
vidt jeg ved i hvert fald. Og det er så der, det er meningen at et eller andet genstanden, hvor så har 
mulighed for faktisk lidt at nudge brugeren til at opleve de her steder, som vi gerne vil have, at de 
ser. Der er en tofaset del af det. En ting er, at det er meget sjov, det er en anden måde at prøve at få 
nogle billeder ved at grave de fund op, der rent faktisk er fundet der, og den anden del er så også, at 
et eller andet lave noget anlægsarbejde derude for at vise stedet frem, kan vi sørge for, folk også 
lige får set det faktisk.  
 
Ukendt: Det ingen problem med de der små fund? 
 
MO: Jeg tror som sagt, at vi har held til at grave nogle af de ting op et eller andet, så gps'en blandt 
andet bliver udfordret. 
 
MO: Sådan ellers, ja, et eller andet. Er der nogle, der har nogle spørgsmål? 
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Bilag 2: Forskningsinterview med Morten Nybo d. 7. oktober 2013 
 
JE: Jeanette (Interviewer)  
JO: Josua (Interviewer) 
M: Morten Nybo (Interviewperson) 
 
JO: Vi er lige startet projekt på dansk nu om Kulturstyrelsen og skal finde frem til præcist at tune 
ind på, hvilken problemstilling vi vil tage fat i. Og så tænkte vi, at det var oplagt at hive fat i jer 
først og, ja, selv finde ud af sådan, hvad I selv synes om processen undervejs, og om der er noget, 
som I synes, der er mere nærliggende at tage fat i frem for noget andet.  
 
JE: Ja altså umiddelbart bestod Mariannes projektforslag jo af, at vi skulle tage udgangspunkt i den 
app, der hedder ”1001 fortællinger”. 
 
M: Okay? 
 
JO: Ja.  
 
JE: Men så det lanceringsmøde, det fik os til ligesom til at ændre kurs i hvert fald i forhold til, at vi 
synes det lød meget mere håndgribeligt i hvert fald.  
 
JO: Helt sikkert. Det er sjovere at gå i gang med noget nyt i hvert fald.  
 
JE: Ja, så den ved vi jo kun det om, som du har præsenteret for os i torsdags, og der er vi lidt mere 
på bar bund.  
 
JO: Ja det må man sige. Men først, din rolle og funktion i Kulturstyrelsen? Hvad er det? Bare lige 
så vi ved det. 
 
M: Ja, jeg er projektleder. 
 
JO: Du er projektleder, okay.  
 
M: Primært projektleder.  
 
JO: Så du har stået i spidsen for… 
 
M: Ja, jeg står så for udviklingen af den her app fra vores side af. 
 
JO: Okay. Og den nye kampagne? Hvornår er det, den bliver præsenteret? 
 
M: Altså kampagnen for denne her app er jeg ved at strikke færdig… 
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JO: Det er måske classified?  
 
M: Nej, det er ikke classified, jeg er bare i tvivl om, hvornår den er klar. Men jeg vil tro indenfor en 
uges tid eller to eller sådan noget. Det går lidt stærkt med lige at få den klar.  
 
JE: Ja, I er nævnte jo noget om, der i torsdags, om at så bestod det af nogle plakater ude på biblio-
tekerne og sådan noget, men kan du specificere det lidt?  
 
M: Ja, altså tanken er lidt… det der er med det, det er, det her projekt er ikke særlig tungt økono-
misk i forhold til kampagnedelen, altså… 
 
JE: Okay.  
 
M: Så det vil ligesom sige, at vi skal vælge den målgruppe ud, som vi synes er mest oplagt, og dem 
vi bedst kan nå med de midler, vi har, ikk? Og derfor så tænker vi, at den del af app’en, som lige-
som er formidlingsmæssigt rettet mod yngre mennesker, børn, skole, folkeskoleelever, tænker jeg 
sådan selv, at det ligesom er den målgruppe, der er mest oplagt at gå efter lige nu og her, og der-for 
så er en af de kanaler vi har, sådan direkte adgang til er f.eks. bibliotekerne, så derfor kommer 
kampagnen højst sandsynligt til at bestå mod eller af to produkter, noget postkort og noget pla-
katværk, som bliver distribueret til bibliotekerne, muligvis også skolebibliotekerne. Og med det 
følger der så også noget inspirationsmateriale som vi også prøver at distribuerer til lærerne og sådan 
noget på sigt, ikk, f.eks. noget undervisningsmateriale i nogle dele, ikke?  
 
JO: Okay.  
 
M: Af app’en, så det er det, jeg regner med, at kampagnen kommer til at bestå af lige nu.  
 
JE: Okay, så det er udelukkende via biblioteker og de brochurer eller de foldere, som du laver og… 
 
M: Ja og så også noget på skolerne, ikk? 
 
JE: Okay.  
 
M: Men hvordan koblingen bliver helt præcist, det ved jeg ikke. Igen, der har vi et Børn og Kulturs-
netværk herinde, som jeg regner med at trække på i den forbindelse. Og så er der… Eller man kan 
sige den måde, vi har valgt at gøre det på, at det der hedder ”den almindelige borger” i den for-
bindelse, det er ren presse. Der er vores kampagne ren pressedækning, ikke?  
 
JO: Ja.  
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M: Og vi har så ikke kørt noget presse selv, men Nationalmuseet har kørt på deres del og så kom-
mer vi til at køre noget, når version 2.0 ligger i app-store, forhåbentlig om en uges tid også. Så det 
er… ja. 
 
JE: Jeg er interesseret i, nu siger du, at den primære målgruppe det er børn eller elever  
 
M: I den her forbindelse. 
 
JE: Ja, men jeg mener da i forhold til app’en, stod der så ikke, da I præsenterede den, at den var til 
alle, men primært børn.  
 
M: Jo, jo, helt klart, helt klart, man kan sige, der er flere dele af den. Altså for det første så er… 
app’en rummer jo lige som to typer brugercases og den ene er den man kan sige en før og en ef-
teroplevelse, så det vil sige, at man står ikke ude ved en gravhøj, men man sidder derhjemme i en 
eller anden situation og en af de situationer kan f.eks. være et skolebarn, der interesserer sig lidt for 
fortiden eller historie eller skal skrive opgave om et eller andet eller sådan noget, der kan man 
ligesom gå på opdagelse og lære noget om hvad er en gravhøj og hvad er en fæstning fra 
jernalderen og man kan se nogle af de her fortællinger og forhåbentlig få en ide om, hvad er det for 
nogle tider, der har været og hvad er de karakteriseret ved. Og den anden del er jo så, hvis man 
tager derud så har vi et handle eller et greb i forhold til børn ved at de kan rende rundt og grave de 
fortidsminder op, der er fundet på stedet. Eller fund. (…) Og vi prøver at lave den der synergi 
mellem museer også. Så det er ligesom de to brugercases der er, altså brugerscenarier og så kan 
man sige, når man er derude, så er det også supplement til de skilte, der er på stedet og så videre. 
Og det er derfor at vi så… lige nu har vi det kampagnefokus der hedder børnene, fordi at de er de 
least-likely til at være interesserede i at besøge en græsmark ovre i den her ramme. 
 
JO: Så den største udfordring for jer, det er ligesom de unge? 
 
M: Ja fordi, man kan sige at, også fordi midlerne (?) er som de er (…) også lige for at få historikken 
på. Projektet udspringer af et projekt, der hedder ”Alt om fortidsminder”, som også er en 
hjemmeside, vi har herinde i styrelsen som både retter sig mod fortidsminde-interesserede og folk, 
der på en eller anden måde har et professionelt forhold til fortidsminder, f.eks. private lodsejere, 
altså folk, der har et fortidsminde liggende og skal vide, hvordan de skal behandle det for ikke at 
blive slået i hovedet eller ødelægge det. Den her del af det projekt retter sig mod den almindelige 
borger og den kulturinteresserede borger. Og den borger har vi ligesom nogle andre kanaler til også 
normalt. Dels har vi det projekt, der hedder ”Danmarks oldtid i landskabet”, som jeg også omtalte 
før til eller omtalte til lanceringen, Doil kalder vi det, hvor vi har et meget stort projekt med 
millioner i ryggen fra Mærsk, hvor vi har været ude og lavet en masse anlægsarbejde for at gøre 
nogle af de her fortidsminder, hvad skal man sige, for at kunne se dem bedre og hvad de har været 
og sådan noget, ikk? Så man kan sige, de har nogle andre kanaler, hvor vi får fat på de mennesker, 
der alligevel tager derud. Fordi det her handler jo om, i sidste ende handler det jo om at skabe en 
forståelse af værdien af fortidsminder, for en generation, der måske har ikke har et tilhørsforhold til 
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dem. Så igen for at ridse op, den prioritering af kampagnemidler vi har lavet, der har vi fokuseret på 
børnene, fordi de er dem, vi har mindst direkte fat i på nogle af de andre kanaler vi har, og fordi har 
brugt nogle greb, der er interessante for unge mennesker. Men det ved vi jo ikke, altså (…)  
 
JO: Vi snakkede meget omkring app’en, altså den kan være interaktiv, er det især målrettet de 
unge, at den skal være interaktiv? Hvilke overvejelser har I gjort jer omkring det? 
 
JE: Ja, hvad er det lige der gør, at den er henvendt til unge?  
 
M: Ja det er jo også… altså egentlig skulle det jo være sådan, at man også kunne få en oplevelse, 
selvom man ikke er et barn, men altså det, der selvfølgelig klart appellerer – tænker vi – til den 
unge målgruppe er denne her, hvad skal man sige, mindre fokus på jern og gamle stykker træ og 
mere fokus på, at skabe nogle billeder i hovedet af, hvordan så jernalderen ud. Så hele det der, det 
er jo et tegneserieunivers vi har bygget op.  
 
JO: Jo. Projektforslaget lagde lidt op til at man kunne teste app’en, og så ville jeg egentlig bare 
høre, om I havde testet app’en på en eller anden måde? Eller om det simpelthen bare er jeres rutiner 
og erfaring? 
 
M: Man kan sige, nej, nej. Altså denne her proces har været en smule amputeret i forhold til hvor-
dan… altså jeg er også kommunikationsuddannet, i forhold til hvordan man gør i den perfekte ver-
den, ikke? Jeg havde egentlig planlagt at teste app’en på en målgruppe over en.. altså her den sidste 
måneds tid og lave nogle justeringer på den baggrund. Det har jeg ikke haft mulighed for, fordi 
udviklingen skred, så jeg havde det første eksemplar i hånden for cirka en uge siden, ikke? Så man 
kan sige… og den anden del af det er også at grunden til at denne her app ser ud som den gør, er på 
en eller anden måde lidt tilfældig i den forstand at mit oprindelige opdrag var at lave en app, dog 
baseret på de datastrømme jeg har tilgængelig på det site, der hedder ”Alt om fortidsminder”, som 
baserer sig på datastrømme fra ”1001 fortællinger”, altså hjemmesiden og så en database over fund 
og fortidsminder. De datastrømme er fuldstændig ligegyldige for de fleste mennesker. Det man ville 
få var en app, hvor man ville have en helvedes masse punkter, hvor der ikke ville stå noget. Så det 
vi gjorde, eller vi gjorde så det, at vi lavede en konkurrenceudsættelse, det hedder den type af udbud 
vi lavede på den, hvor vi bad tre firmaer om at komme med deres bud, hvordan kan vi gøre den her 
app interessant overfor x målgrupper inklusive de her børnefamilier og børn. Og det firma der så 
vandt, de greb ligesom den her opgave an med det materiale vi havde liggende fra Doil-projektet, 
som var de her tegninger, og sagde vi kan ligesom gøre noget fedt med dem her og skabe et univers 
som er inddragende. Så det er sådan lidt omvendt noget. Egentlig har vi prøvet at skubbe det her 
projekt til at blive noget bedre end det egentlig var. Men det har så også gjort at vi har haft nogle 
præmisser, som var lidt omvendte fra, hvordan man ville gøre det i forhold til hvis vi havde sat os 
ned og sagt ’børn skal holde af fortidsminder’, hvordan gør vi det? Hvis det giver mening. Jeg kan 
ikke engang huske, hvad I startede med at spørge om.  
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JO: Det var i forhold til testen. Det synes jeg, at du svarede meget godt på. Hvor lang tid har hele 
processen været undervejs her?  
 
M: Jamen hele processen har været lang tid undervejs. Den har været i gang fra cirka midt 
september tror jeg. Men selve… fordi der gik vi i gang med at lave konkurrenceudsættelsen og 
sådan noget, men jeg vil sige, at den har været i gang i et lille års tid eller sådan noget. Selve 
udviklingen har så været gang i noget kortere tid.  
 
JE: Jeg tænker mere sådan, nu siger du, nu nævner du også, at den er henvendt til den almene 
borger og så især børn, men en ting er hvordan vil du definere den almene borger, og så også tænker 
jeg, nu laver i denne her kampagne på skolebiblioteker og skoler, men hvordan vil I lige-som 
udbrede den til de andre, den øvrige del af målgruppen?  
 
M: Altså jeg ikke nogle penge til at gøre det. Vi har pressen. Pressen er heldigvis glade for den ser 
det ud til, så får vi ligesom noget dækning der. Det skal også lige siges, det er jo ikke den alminde-
lige borger, det er den i forvejen interesserede borger. Det er stadig en i praksis umulig målgrup-pe. 
Det eneste vi kan sige er, at den målgruppe kender vi i den forstand, at vi ved, at er nok i hvert fald 
45+ f.eks. og de kan godt lide at vandre og sådan nogle ting. Og det vil så også sige at den her 
måske ikke lige er deres primære fokus. Men til gengæld så ser vi ligesom mulighed for at skabe 
noget synergi mellem nogle forældre og nogle bedsteforældre, der godt kan lide at komme ud i 
naturen og nogle børn, der godt kan lide at komme ud i naturen. Men som sagt, vi har ikke lavet 
nogen receptionsanalyse, det ville være enormt interessant at have det, for i bund og grund aner vi 
ikke, hvad vi gør.  
 
JO: Det er også det, der er spændende for os, hvad sker der fra den anden side.  
 
M: Vi har ikke den fjerneste anelse om, om børnene bare tænker What the fuck, kæft hvor går det 
langsomt det der, stopper han med at snakke og kan jeg skyde med nogle buer eller et eller andet.  
 
JO: Hvilke overvejelser har I så gjort jer, når det er en app I har udviklet? Hvor I også kan interage-
re med dem, der nu engang downloader den, de kan jo kommentere på den og så videre inde på  
IOS. Kommer der en eller anden feedback fra jer, eller er I aktive på nettet eller gør I et eller andet 
for – hvad kan man sige – at gøde den her interesse for, ja, et eller andet? 
 
M: I forhold til appstore, så har vi jo ikke noget talerør der, og selvfølgelig er det rigtig fedt, at vi 
har udviklet apps før og det er rigtig, rigtig fedt, når folk skriver, fordi man får den her ide om hvad 
foregår der på den anden side. Normalt har man jo kun et antal downloads og det kan man så gå at 
fejre, men det siger jo absolut ingenting, hvis x antal mennesker har hentet en eller anden app. Det 
betyder ikke noget, de kan have slettet den i samme sekund, de har hentet den. Så vi er selvfølgelig 
glade for al den feedback vi får. Vi kan ikke gøre noget ved den. Kommer der noget ind… f.eks. så 
jeg, at der var en der havde skrevet, at han havde en programmeringsfejl. Så råber jeg selvfølgelig 
til mine udviklere, at de lige skal sørge for, at den bliver rettet.  
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JO: Så der kommer alligevel en indirekte kommunikation på en måde? 
 
M: Jojo, men det er jo en mur. Apple i det hele taget er en mur. Man skriver et eller andet på den og 
så aner man ikke.  
 
JO: Så kan man bare håbe, at der er en, der griber ens budskab.  
 
M: Præcis, og vi har ikke nogen social mediekanal på den. Det er også noget styrelsestrategisk, at vi 
ikke har en styrelses-Facebook-side f.eks., og hvis vi havde, ville den ikke rette sig særligt meget 
mod børn. Vi har selvfølgelig nogle partnerkanaler, f.eks. Nationalmuseet har jo en rimelig aktivt 
social media, så der bruger vi selvfølgelig dem, hvad skal man sige, til at have den der dialogagtige 
ting, som vi ikke selv har. Og der er jo heller ikke nogle dialog i app’en. 1001 er i det mindste en 
(?)-løsning, hvor folk kan være med til at fortælle historien, men de snakker jo ikke med os.  
 
JO: Du har selv lidt været inde på det, men hvis du skulle pege på nogle udfordringer undervejs.  
 
M: I forhold til æh… 
 
JO: Både at lave app’en, men også kampagnen.  
 
M: Altså min største udfordring i forhold til at lave app’en var, at mit opdrag ikke var særlig opti-
malt. Fordi at, som jeg sagde før, det der var defineret for mig at gå i gang med at lave, er noget 
andet end det, jeg har lavet, og egentlig skulle jeg have haft nogle flere penge til at lave den her, 
hvis den skulle lykkedes ordentlig. Egentlig er jeg rimelig tilfreds med den, men så det er en ting. 
Kampagnemæssige udfordringer kan man sige, der er jo det der med at, altså at jeg kender ikke den 
her målgruppe særlig godt, så den største udfordring er også at tune sig ind på, hvad for nogle 
kanaler er mest effektive, hvad for et led er det vi skal satse på for at kommunikere med de her 
børn, er det forældrene, er det lærerne, er det hvad ved jeg, direkte til børnene, og hvad er det så for 
nogle kanaler der er mest effektive? Også i forhold til at produktet stadig skal være troværdigt kan 
man sige. Vi kunne godt lave et eller andet helt vildt smart, men man skal ikke love et eller andet, 
man ikke giver.  
 
JO: Nu siger du laves, den godt kan laves ordentlig, hvad tænker du på helt konkret, er der nogle 
ting, du godt kunne have ønsket dig skulle være med eller?  
 
M: Ej det var også forkert sagt. Jeg synes den er lavet ordentligt.  
 
JO: Jeg kan også høre, du er begejstret, du er glad for den. 
 
M: Jeg er glad for den, men man kan sige, som sagt, fordi processen har været lidt omvendt, der er 
stor forskel rent udviklingsmæssigt på, at lave noget hvor du skaber indhold og hvor du trækker 
indhold. Men jeg er ganske glad og tilfreds og der er jo ikke nogen, der har lavet det her før.  
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Jeg er ikke stødt på det, og derfor er det jo i sig selv interessant, kan vi som offentlig myndighed 
fortælle noget til nogen, på en måde som vi ikke er vant til at gøre det på. Og altså ja. Det er jo ikke 
en organisation, der normalt er særlig gearet i at fiktionalisere over ting. 
 
JO: Er der så tid og kræfter til at ligesom at opdatere den løbende? 
 
M: Ja og nej. Lige nu er den som sagt hægtet på et projekt, der hedder ”Danmarks oldtid i land-
skabet”, og jeg har en dialog med Nationalmuseet i forhold til at udvide de runesten, der er med. 
Det er jo sådan at alle runesten, det er Nationalmuseets, med undtagelse af dem, der befinder sig 
steder som er andet end bare runestenssted, men ellers så vil der blive fyldt indhold på i forhold til 
Doil. Jeg regner med, at der kommer til at være i hvert fald 50 steder mere, hvis ikke mere. Men det 
bliver løbende.  
 
JE: Jeg ved ikke om det er blevet uddybet eller sådan nævnt, men jeg tænker bare sådan, ja, hvad er 
jeres succeskriterium, hvad er det I i virkeligheden vil have ud af at lave sådan en app som den-ne 
her nu?  
 
M: Der er jo et succeskriterium, som jo ligesom er de ting vi kan måle på, og det er jo være et direkt 
output af en kampagne, kan vi se hvor meget, altså det vil jo være… Jeg har sat nogle op, og nogle 
af dem går selvfølgelig på antal downloades. Jeg tror, jeg har været sådan rimelig modest og sagt, 
hvis vi får 10.000 downloades, så er vi rimelig tilfredse, og så er der også i forhold til, hvis jeg får 
koblet det rigtig op analytisk, så er der noget engagement, bliver de brugt som vi ønsker det. Der er 
de målbare kriterier og så er der de ikke-målbare kriterier, og det er jo det der med, egentlig i bund 
og grund er jeg glad, hvis jeg får nogle i den yngre gruppe til at få nogle billeder i hovedet, når jeg 
siger jernalder. 
 
JE: Det er det, som er den primære hensigt og med at lave hele den her app?  
 
M: Nej, egentlig er den afledt effekt. Festtaleversionen er jo, at vi har en masse fortidsminder, som 
vi skal passe på, og de er lidt pressede, der forsvinder en masse af dem, så vi vil… for det første vil 
vi godt have folk til at være klar over at de er der, og vi skal passe på dem og ud at se dem. Det tror 
vi ikke bare, vi får for folk til at gøre ved at lave en app. Så fra mit bord… I kender jo sikkert godt 
det der med at der er de der tre forskellige ting, man kan opnå med en kampagne, man kan prøve at 
oplyse om et eller andet, man kan prøve at skabe en holdningsændring og man kan prøve at skabe 
adfærdsændring, og adfærdsændringen er selvfølgelig i sidste ende det, vi allerhelst vil, men jeg er 
egentlig glad, hvis vi når trin et. Trin halvandet vil jeg sige.  
 
JO: Ja.  
 
JE: Ja, men hvorfor så lige en app i virkeligheden?  
 
Side 14 
 
 
M: Jamen det skal du egentlig ikke spørge mig om. Jeg har lidt arvet den her opgave. Men man kan 
sige, jeg synes ikke nødvendigvis, at det at lave en app i den her forbindelse nødvendigvis er en 
dårlig ide, selvom jeg ville ønske, den havde været defineret anderledes. Apps er jo fine fordi at de 
er en kommunikationskanal, som er et andet land end det lave en pressemeddelelse eller hvad ved 
jeg, event eller sådan noget, en eller anden måde at tale med folk på, og i forhold til hvis vi taler 
yngre målgrupper, så er det også bare for dem meget mere interessant platform. Den kan nogle 
andre ting, og den kan tale med nogle andre end dem vi er vant til og derfor synes jeg faktisk at det 
kan være en rigtig fin platform. Nu sidder jeg med mange tekniske projekter og jeg er ikke 
nødvendigvis fortaler for at lave en masse apps, selvom jeg faktisk sidder og laver tre. Men jeg 
synes det giver meget god mening i den her forbindelse. 
 
JO: Og den kommer ud på android og windows også? 
 
M: Det går jeg ud fra. Jeg tror ikke den kommer til windows, så skal de i hvert fald punge op. 
 
JO: Er I blevet inspireret af andre apps? Nu ved jeg godt, at I har brugt fokus fra andre projekter I 
har haft kørende, men… 
 
M: Nej egentlig ikke. Altså det firma som der har lavet den, det er jo deres grundide at lave den på 
den her form, og jeg tror egentlig heller ikke så meget… jo de har nok haft nogle inspirationskilder, 
og dem kan I jo snakke med, hvis I vil, men altså (…) Egentlig gør den andet, end jeg har set andre 
apps gøre. Egentlig så taler den mere i et sprog som man kender fra nogle spil rent 
programmeringsmæssigt minder den mere om et spil end den minder om en formidlingsapp, og det 
er jo så også det, der er lidt sjovt, fordi man går over i et spor, som vi ikke er vant til at bevæge os i. 
Det er jo ikke et spil, man kan jo ikke spille. Man kan selvfølgelig godt gå rundt og grave fund op, 
men der er ikke nogen storyline. Det er lidt kunstigt, men den benytter sig af et sprog, som man 
kender fra spil rent programmeringsmæssigt.  
 
JE: Jeg tænker er hele den her kampagne bygget op omkring app’en? Eller er app’en mere et led i 
den her kampagne om fortidsminder? 
 
M: Nej. Den her kampagne er direkte for at promovere app’en, men som sagt projektet har haft et 
andet opdrag, det store projekt.  
 
JE: Er der andre led i det? Nu har I lavet en app, men… 
 
M: Nej det her, det er sidste led. Altså man kan sige, projektet har kørt i x antal år og det startede 
som sagt med, at vi lavede en hjemmeside, der konsolidere en masse information og hedder ”Alt om 
fortidsminder”. Så har vi lavet… så var der egentlig en kampagnekomponent i den, men den lavede 
vi om til en interessent analyse, fordi vi i stedet for fik lavet den, fordi vi manglede noget 
informations om private lodsejere, hvordan man egentlig kan snakke med dem, og hvad for noget 
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information de har. Så skulle vi lave en app. Og så Naturstyrelsen som er en partner på det, laver en 
eller anden form for digital vandreturskatalog eller sådan noget.  
 
JO: Har I gjort jer nogle overvejelser omkring lanceringstidspunkt?  
 
M: Ja, jeg er glad for du spørger, især fordi vi ikke nødvendigvis helt når det. Ja, den er lagt op i 
forhold til eftersårsferien og det er primært i forhold til presse. 
 
JO: Ja, jeg tænker også bare i forbindelse med kulturnat og så videre. Der sker så mange kulturelle 
ting også, så kunne det godt være, at I havde overvejet det.  
 
M: Det er simpelthen ren… det hele er timet efter i forhold til at fodre den til pressen, så nærmer 
det sig noget efterårsferie, og folk skal måske ud og trave lidt.  
 
JO: Den skriver næsten sig selv.  
 
M: Det er i hvert fald en god timing, fordi de har en krog de kan hænge det på, ikke?  
 
JE: Og så er det primært pressen, i vil benytte jer af og så… 
 
M: Ja primært pressen.  
 
JO: Jeg ved ikke, om vi har skrevet mange flere spørgsmål nu.  
 
JE: Hvad var det navnet på den overordnede kampagne var? 
 
M: Det overordnede projekt hedder ”Alt om fortidsminder”. 
 
JE: Jeg skal lige have den ind her.  
 
JO: Så tror jeg egentlig at vi har været forbi det meste. 
 
JE: Så er det mere Nanna, du havde en mailkorrespondance med, hun er her ikke i dag, hun sagde 
at, det lød lidt som om, at du havde en ide til noget, vi kunne tage fat i, noget I ville have hjælp 
med, kan det passe?  
 
M: Nå men altså egentlig havde jeg foreslået til Marianne, at det ville være fint, hvis vi havde nogle 
projekter, som nogle grupper gad skrive om, fordi, at det, vi har ingen ressourcer til at evaluere på 
effekten f.eks.. Vi har ingen ide om hvordan den bliver opfattet på den anden side af muren. Det er 
sådan det store, en af de ting, der kunne være interessant for mig personligt, eller som 
styrelsesperson, både og, er egentlig hvordan den bliver opfattet, hvad for nogle ting ville man med 
fordel gøre anderledes i en senere version. Det kunne være det, det kunne også være i forhold til 
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kampagne, hvordan kan vi nå ud til nogen flere. Det er sådan de to hovedting, der kunne være 
interessante, men det er det, som jeg ikke selv har ressourcer til, man plejer jo altid at evaluere på 
det, man laver, men det har vi ikke mulighed for her.  
 
JO: Det har vi også snakket om at lave egen empiri i en eller anden forstand, hvad det så lige bliver 
til, det ved jeg ikke. Men i hvert fald som gruppe er vi interesseret i at komme med noget 
løsningsforslag, eller ikke løsningsforslag, men noget konkret, hvis vi kan støtte dig op. Eller 
hvordan de unge har det med den.  
 
M: Det kunne være interessant for os i hvert fald, og så kan vi godt facilitere nogle ting. 
 
JO: Og den primære aldersgruppe er den helt klart defineret?  
 
M: Den kommer til at være helt klart defineret for kampagnen. Vi talte 10-12 år.  
 
JE: Har I noget konkret materiale på denne her kampagne vi måske kunne få lov at se, når I har 
lanceret den eller før tid? 
 
M: Ja det kan I godt.  
 
JE: Det er jo mere os, der skal tage valget. 
 
M: Der er mange skæringer og forskellige elementer. 
 
JO: Vi har i hvert fald mere at gå videre med.  
 
Resten ender i småsnak om uddannelsesvalg og valg af fokus. 
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Bilag 2: Opfølgende interview med Morten Nybo d. 27. november 2013 
 
JE: Jeanette (Interviewer)  
JO: Josua (Interviewer) 
NA: Nanna (Interviewer) 
M: Morten Nybo (Interviewperson) 
 
JO: Kan du prøve at opsummere, hvad den nye betaversion af app’en kan i forhold til den forrige? 
Nu har vi ikke lige haft så meget tid til at sætte os ind i det… 
 
M: Nu skal jeg lige prøve at se, om jeg kan finde den forrige.  
 
JO: Ja. 
 
NA: Ellers har vi den da? Har vi ikke, Jeanette?  
 
JO: Jo.  
 
JE: Hvilket? 
 
NA: Den app, vi har arbejdet med – den, der er her ”nu”.  
 
JE: Jo, men den er jo så lige blevet ændret, så den er stadig i gang med at opdatere.  
 
M: Det burde ikke ændre på den, du allerede har liggende.  
 
JE: Nej, men den siger bare ”Venter” på den gamle version.  
 
M: Nå, men så er det måske, fordi den skal lukkes. Har du Ios 7?  
 
JE: Det ved jeg ikke.  
 
JO: Jo, det har du.  
 
M: Så kan det godt være, at du skal lukke den. Men altså.. De ting, jeg i hvert fald ved har ændret 
sig, er, at hele tidslinjen er kommet på. Der er også den rammesætter her, ikke, som man nu ligesom 
kan navigere i. Før kunne man jo ikke (…) For det første lå det jo hulter til bulter rent historisk set, 
så det har vi lige strammet op, så man rent faktisk kan se, hvor man er henne (…) Historien (…) 
Hvis vi lige klikker ind på en her, er der også kommet sådan noget baggrundslyd på, og 
animationen ser anderledes ud, og når man slutter, ser den sådan her ud – der kommer sådan en 
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dims her. Så er der, hvis man går ind på de enkelte, ser det lige sådan ud, som det også gjorde hos 
jer.  
JO: Ja.  
 
M: Hvis man klikker sig ind på et sted, så er den forskel nu også, at de steder, hvor der er en 
fortælling tilknyttet, f.eks. Helnæs, der kan man klikke sig ind og se fortællingen fra kortet også – 
det kunne man ikke i jeres. Nå, men der er også den nye ting, at man kan finde stederne nu i 
modsætning til før, hvor man skulle bruge kortet udelukkende. Nu har vi lavet det sådan, at der er 
GPS-positionering på alle punkter, sådan at man kan få det vist i Googlemaps – det gør det lige en 
tand nemmere at finde dem. Så har vi den der ”Udgrav Fund-funktion”, som ikke er med i jeres.  
 
NA: Det er den da.  
 
JO: Neeej.  
 
JE: Der var kun den der ”Fund nær mig” 
 
JO: Okay.  
 
M: ”Udgrav fund” er et greb, som er tænkt til selve stederne, når man tager ud og besøger dem. Så 
de fund, der er fundet på stedet, har vi jo gravet ned igen, og det er egentlig tænkt som en 
børne/aktiveringsting til børn, ikke? Så idet man kommer ud, kan man ligesom gå rundt og finde de 
her ting, og så graver man dem op, og så er det jo en anden måde at få sat nogle billeder på stedet – 
det der med at få knyttet nogle fund til den her underlige græsmark – stedet, ikke? Så det er sådan 
en lille aktiveringsting, ikke? QR-scanneren er der sikkert også i jeres, og den er jo egentlig bare 
tænkt som…  
 
JO: Så det der ”Fund” var det spil, I snakkede om?  
 
M: Ja.  
 
JO: Til lanceringen.  
 
M: Det er ikke decideret et spil, men det har et lille element af sådan lidt gameification, som man 
kalder det, fordi det er en aktiv ting, og man kan gå ind og… 
 
JO: Ja.  
 
JO: Er det så den endelige app, sådan som den ser ud der?  
 
M: Ja. Det er den endelige version.  
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JE: Hvornår frigiver i den?  
 
M: I går, ej så hurtigt som overhovedet muligt. Vi har haft nogle vanskeligheder.  
 
JO: Ja 
 
M: Manglende ressourcer. Men forhåbentligt er den færdig, så den kan komme ud i næste uge. Jeg 
trykker på knappen, så snart jeg kan.  
 
JE: Okay 
 
M: Men så er der jo lige kampagnedelen, der skal koordineres med, men i forhold til lanceringen, så 
tror jeg, at jeg prioriterer bare at få den ud, så hurtigt som muligt.  
 
JO: Ja.  
 
JE: Ja, fordi mange af vores spørgsmål bunder i virkeligheden i, at hvis det nu var, eller… Hvorfor 
er det, at I i det hele taget har udgivet den første version af den app, når I nu udgiver, om en uge 
cirka, den, der faktisk er færdig. Fordi der er alligevel væsentlige mangler i den første, som man 
kunne, ja (…).  
 
M: Det må man sige.  
 
JE: (…) pege kritik i mod.  
 
M: Altså som jeg, nu kan jeg heller ikke huske, hvad jeg har sagt sidst, men grunden til det er 
meget simpel. Da vi planlagde lanceringen af app’en, der gjorde vi det jo i samarbejde med 
Nationalmuseet, som havde en særskilt kampagne – et særskilt initiativ – i forhold til deres 
runesten, som de har fået nyoptagelser af – nyoptagelser i museumsverden betyder nye billeder – de 
havde været rundt og fotografere rigtig rigtig mange runesten, og der havde de en 
formidlingskomponent på, og den formidlingskomponent lagde vi ind i app’en. Så (…) De havde så 
en kampagnedel på hos dem, der gik ud på, at de satte nogle plakater op på nogle togstationer rundt 
omkring – jeg ved faktisk ikke, om de er der længere, det tror jeg ikke – hvor det så selvfølgelig var 
meningen, at man derfra skulle hente app’en og læse mere om de her steder og runesten. Den dato, 
den satte vi så for rimelig lang tid siden og havde det firma som, der laver app’en, indviet på, at det 
var den dag, vi lavede en lancering, så det blev vi nødt til at gøre. Vi blev nødt til at lancere noget 
der, da nationalmuseet ellers ville stå med en kampagne uden indhold.  
 
JO: Okay 
 
Morten fortæller noget fortroligt om grunden til, at app’en blev forsinket i sin udvikling.  
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JO: Så i blev simpelthen tvunget til at udgive den op til efterårsferien? 
 
M: Ja. Der var jo der, vi godt ville have haft den færdig.  
 
JO: Ja, ja.  
 
M: Der var det jo strategisk, men den lancering, der kommer nu, bliver knap så strategisk, fordi der 
handler det om, at vi for fanden bare gerne vil have den ud. Vi ville egentlig gerne have haft den ud 
her i november, men nu kommer den ud i december, og hvad passer til december?  
 
JO: Ja  
 
M: Så baggrunden har været en fest.  
 
JO: Ja, vi spekulerer bare lidt på lidt af det teori, vi har læst, siger, at hvis børnene først bliver 
præsenteret for app’en i deres efterårsferie, hvor app’en jo ikke var færdigudviklet, som den er nu, 
så kunne man måske godt forestille sig, at de måske ikke var så tilbøjelige til at bruge den igen på et 
senere tidspunkt. Det er der i hvert fald noget teori, der peger på.  
 
M: Det er klart, og man kan også sige, at alt efter, hvordan de har opsat deres enheder, så er det jo 
sådan, at i Ios7, så kan man slå automatisk opdatering til.  
 
JO: Ja 
 
M: Ellers har IT-branchen jo også brugt de der opdateringer som en måde at genskabe forbindelsen 
til brugeren i de her apps, og så ser man, at der er kommet en ny opdatering, og man ser ”okay jeg 
kan noget nyt”, og så re-engagerer man brugeren i app’en. Nu er Ios 7 jo relativt nyt, og man skal jo 
selv aktivere den her og gisne om, hvad der sker, men altså klart fra et kommunikationsstrategisk 
synspunkt, så var planen jo først at lancere, når vi har det hele. Altså i øvrigt grunden til, at 
styrelsen selv ikke har sagt et pip om den her app overhovedet – det er kun Nationalmuseet, der har 
lavet presse på den, og der er vi selvfølgelig nævnt, fordi det er os, der har udviklet den – vi har 
ikke selv gjort noget overhovedet – fordi vi laver vores egen særskilte lancering derigennem kan 
man sige.  
 
JO: Mmm. I forhold til lanceringen – vi fik sådan en mail med nogle bulletpoints eller sådan en 
(…) 
 
JE: Ja, det var en del af det link, vi skulle (…) Og der stod der, at der også var lavet nogle 
ændringer.  
 
JO: Ja, det var mere i forhold til markedsføring. Hvad gør i så helt konkret? Hvad kommer der til at 
ske med app’en nu, hvor i er helt færdige? Vil i begynde at lave presse på den? 
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M: Altså, det, der kommer til at ske er, at vores pressechef laver en presseplan for den.  
 
JO: Okay. 
 
M: Og det er jo (…)  
 
JO: Den er stadig under udvikling?  
 
JE: Det var jo det der med biblioteker, skoler og (…) 
 
JO: Nåå, ja.  
 
M: Der er to dele i det. Fordi en ting er, at vi har noget presse og så noget kampagne. Pressedelen er 
noget bredere, fordi vi også prøver at gå efter nogle medier og nogle sammenhænge, hvor der også 
er børn og unge. Men den del ligger hos vores presseafdeling. Han laver noget på den, og vi ser, 
hvad vi kan få. Og grunden til, at efterårsferien jo var god i den forbindelse er jo, fordi at pressen 
leder efter en efterårsferie-krog. Det vil sige, at der kunne man snakke om, at hey nu er det snart 
efterårsferie, og så kan du tage dine børn i hånden, og så kan i tage ud og grave fund op, det var 
ligesom det, der var vores plan for det. Men som sagt lige nu kommer det mere til at handle om, at 
der er en app, der skiller sig ud på nogle bestemte måder. Kampagnedelen har vi jo tænkt os at 
målrette børn og unge – målgruppen som jo går på de 10-14-årige, eller folkeskolealder-børn. Det, 
vi kommer til at gøre rent kampagnemæssigt, er, udover at aktivere det, vi selv har af kanaler, både 
pressemæssigt, men også i forhold til de forskellige portaler som f.eks. kan være Børn og unges 
netværk, der er en del af Kulturstyrelsen, så har vi jo også den her bibliotekskampagne. Det lyder så 
voldsomt, men i bund og grund handler det jo bare om, at vi sender noget materiale ud til 
bibliotekerne i form af en plakat, en eller anden form for lille pakke, som er f.eks. en eller anden 
litteraturliste, hvis vi kan få det bikset sammen, med noget eventkatalog, nogle ressourcer i forhold 
til, hvis du interesserer dig for fortiden, sådan nogle ting. Og så er det jo op til det enkelte bibliotek, 
hvordan de vil bruge det. Det er nok sådan set sådan en pakke, der bliver sendt ud – altså 
produktdelen af det. Så der er altså en pressedel, og så er der en produktdel.  
 
JE: Kommer Nationalmuseet til at have mere med det her at gøre end det, de har haft nu? Eller var 
det det, der var den gang i efterårsferien?  
 
M: Det er ikke endeligt besluttet endnu, vil jeg sige.  
 
JE: Okay 
 
M: Jeg har en aftale om at samle op med dem, når vi kommer lidt længere.  
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JE: Men det har vi også spørgsmål omkring – om i har overvejet at samarbejde med andre en 
Nationalmuseet – altså andre museer?  
 
M: Helt klart, altså (…) Dem, der har leveret materialet, er jo i høj grad museer. Og tanken er jo 
selvfølgelig helt klart – en ting vi gerne vil – bl.a. ved at lave ”Grav Fund ud” er jo at opnå en eller 
anden form for formidlingssynergi mellem det, man kan opleve ude i landskabet, og det man kan 
opleve på museum, der ligesom tilsammen kan fortælle en historie om stedet. Så (…) Det bliver 
meget et spørgsmål om tid og ressourcer, vil jeg sige, men det ligger i set-uppet, at det er det, vi 
gerne vil. 
 
JE: Og så sagde du, at den primære målgruppe er børn i 10-14 års-alderen.  
 
M: Ja, det er den primære målgruppe i kampagnesammenhæng.  
 
JE: Okay, i kampagnesammenhængen. Ikke i forhold til app’en? Der har i nemlig også skrevet i 
jeres bilag, at den også henvender sig til turister og (…) fortidsmindeinteresserede osv.  
 
M: Ja, som er en sådan lidt ”fluffy” gruppe at beskrive.  
 
JE: Ja, men det er nemlig det. Vi tænker nemlig, at hvordan det kan henvende sig til turister, når 
den kun er på dansk?  
 
M: Ja, det er jo det. Men man kan jo sige, at for det første så er der jo også danske turister (…) Det 
er jo også en målgruppe, så det er jo dem, den i første omgang henvender sig til. Tanken var jo 
egentlig også (…) Den er givet til at blive oversat, men det er noget, vi skal efterfinansiere. Men 
f.eks. ville der være et relativt stort marked for det i forhold til tyske turister f.eks.. De er nemlig 
rimelige glade for sådan noget fortidsmindeagtigt, så det ville være en oplagt målgruppe. Der ville 
vi også have mulighed for at lave noget målrettet presseindsats. 
 
JO: Ja, det var især tyske turister, vi tænkte, for når man kommer ud, så er der skilte sat op, hvor 
der er både skrevet på dansk, engelsk og tysk, og så sidder man med app’en og tænker, at den skal 
vel også være på engelsk, for at det skal give mening i den kontekst.  
 
M: Ja, den har jo sådan et vidunderligt ophav, fordi de skilte, man finder ud i landskabet – som i 
øvrigt ikke er på alle stederne, der indgår i den, men kun er på nogle af stederne – er jo et særskilt 
projekt, ikke? Det er et Mærsk-finansieret projekt, der hedder Danmarks Oldtid i Landskabet, som i 
kan læse mere om på vores hjemmeside, men der har vi bare lavet en kobling til det i forhold til det 
(…) 
 
JE: Det var også på de skilte, at der var de der QR-koder.  
 
JO: Ja, det var.  
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JE: Vi var faktisk en tur til Gl. Lejre for at prøve app’en, og der scannede vi nemlig den QR-kode 
der, men det vi så fik ud af at scanne den var bare, at vi læste præcis den samme historie om højen, 
som vi også kunne læse uden at i det hele taget være taget ud (…) Og det ved jeg ikke (…) Altså 
sådan (…).  
 
M: Hvad var jeres interesse? Røg i ind i app’en til det sted eller? Da i scannede den i (…) Lejre.  
 
 
JO & JE: Så fik vi den historie (…) 
 
JO: Jamen var det ikke den information, vi fik på skiltet, der blev spejlet, mener jeg.  
 
NA: Nej, altså. Der er (…) om Gl. Lejre er der en masse (…) Eller det var der (…) Og det var bare 
dem, den viste, når man så scannede QR-koden.  
 
JE: Ja 
 
NA: Og det havde vi læst om, fordi vi havde bestemt os for at tage ud til Gl. Lejre.  
 
M: Jo jo, helt klart. Altså grunden til, at vi har sat QR-koder på skiltene er også, at det giver et 
bredere perspektiv. Man besøger jo et sted, og det giver mulighed for at dykke ind i en bredere 
ramme af danske fortidsminder. Det er egentlig ikke fordi (…) Altså nogle steder er det lidt noget 
andet. Det tror jeg også i Gl. Lejres tilfælde – der vil være nogle ting, der ikke er der. Men det kan 
jeg ikke lige huske. Det er jer, der har været der, så det er jer der lige er eksperterne på de punkt, 
men man kan sige, at det bare er en anden måde at formidle det samme på.  
 
JE: Ja, for det er nemlig det, vi undrede os over. Hvad er så hele pointen i, at vi tager derud, 
scanner en kode, når det alligevel er, at vi kan læse det hjemmefra?  
 
M: Pointen er jo, hvis I tog derud med jeres børn, så kunne i (...)  
 
JE: Ja, se landskabet.  
 
M: Så kunne i få app’en, og når i så tog hjem med jeres børn, så kunne i fordybe jer bagefter.  
 
JO: Aaarg. Okay.  
 
M: Så det er sådan en efter-oplevelses ting. Grunden til, at vi så selvfølgelig linker ind til stedet, er 
så, at hvis man så rent faktisk er på stedet, hvor man har sin app, så giver det mest mening at 
bestemme sin position. Så kan man så bestemme, om man vil stå ved skiltet og læse noget, eller om 
man vil læse ude i landskabet. Det er jo en personlig vurdering. 
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JE: Okay.  
 
M: Og man kan jo sige, at hvis man har den der ”Udgrav Fund”-funktion på, så vil man via kortet 
ligesom kunne navigere sig rundt på stedet. Vi har mulighed for at få folk hen til de steder, vi 
faktisk gerne vil have dem hen til. Nogle af vores områder er ret store og kan strække sig over flere 
kilometer, og der stor skiltene måske et eller to steder, og der har man så mulighed med app’en at 
sige (…) gå her over.  
 
JO: Ja 
 
JE: Ja 
 
JO: Så det er for at gøre det mobilt for brugeren og så også for at gøre lidt opmærksom på app’en?  
 
M: ja, det kan du godt sige. Det er selvfølgelig for, at man har muligheden for at løsrive sig fra 
skiltene, tage det mobilt, der er noget ekstra, når man har børn med, og så er der den her (…) Så er 
der rammedelen, der giver et bredere perspektiv på (…) og så er der den del, der handler om 
efterlevelsesperspektivet.  
 
JO: Mm. Ja. Men meget af det teori, vi har læst omkring nye digitale medier og apps har at gøre 
med brugerinvolvering, hvor det hele tiden bliver påpeget, at det er vigtigt, at man kan være en del 
af en ny social platform og integrere f.eks. sociale netværks, og der har været mange 
brugerundersøgelser, der viser, at de unge sætter meget pris på, at det f.eks. er integreret med 
Facebook eller Twitter. Har i på noget tidspunkt overvejet at lave sådan en funktion?  
 
M: Ja, jeg tror ikke (…) Lige med den her app, er det ikke noget, vi har vurderet som særlig 
brugbart. Altså, vi ville jo ikke (…) Styrelsen har lavet en anden app, der hedder 1001 fortællinger, 
der er en anden decideret web 2,0 app, der har brugerinvolvering som omdrejningspunktet. Og den 
her app har bare lidt en anden funktion. På interaktionssiden kan man selvfølgelig altid diskutere 
det, men det er i bund og grund en ret gemen formidlings-app.  
 
JO: Ja.   
 
JE: Og i er heller ikke selv på Facebook, vel?  
 
M: Joooo, lidt. Men det er ikke en kanal for os. Hvis man skal bygge hele det der ”social univers” 
ovenpå, så skal man ligesom have en tilstedeværelse, der understøtter den, og det gør vi jo ikke med 
sådan en lille en som den her.  
 
JO: Nej, men hvordan har dialogen så været hidtil, nu hvor i har fået betaudgaven udgivet? Altså 
feedbacken? 
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M: Altså den feedback, jeg har fået er, at folk har været glade for den, altså (…)  
 
JO: Ja.  
 
M: Men det er i bund og grund ikke til at sige noget som helst om (…) 
 
JO: Nej, nej, og det er jo også meget begrænset, hvad man kan se inde på App store. 
 
M: Ja, og der er en, der har skrevet en kommentar (…)  
 
JO: (…) Ja, der er en, der har skrevet en kommentar  
 
JE: Jamen, jeg tænker også i forhold til, at du sagde, at du bare gerne ville have 10.000 clicks eller 
downloads eller et eller andet. Det var succeskriteriet til at starte med, altså. Den første version (…) 
Hvor meget har den fået?  
 
M: Jeg tror, det er omkring tusinde.  
 
JE: Okay.  
 
M: Og som sagt (…) Det skal ses i lyset af, at vi ikke selv har gjort noget (…) 
JE: Ja 
 
M: Men det (…) det er lidt sådan en abstrakt ting, ikke? Egentlig (…) Efterhånden som den blev 
justeret ind, ville jeg også prøve at spille den ind i forhold til noget undervisningssammenhæng og 
sådan noget.  
 
JO: Den nye app, den understøtter Google Maps, var det det, du sagde?  
 
M: Den understøtter (…) nu skal jeg lige se 
 
JO: For da vi var ude at teste den havde vi problemer helt lavpraktisk med at finde ud af, hvor vi 
var, fordi den var meget minimalistisk, fordi vi havde problemer med at vide, hvor det præcis var i 
Gl. Lejre, hvor vi kunne, ja (…) 
 
NA: Vi havde problemer med at finde fortidsminderne 
 
JO: Ja, vi havde i det hele taget problemer med at finde fortidsminderne (…)  
 
M: Det forstår. Nu skal jeg lige prøve at se (Morten kigger på sin version af app’en).  
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JO: Ja, spørgsmålet går på, om der ikke også skulle integreres en decideret navigationstjeneste.  
 
M: Jo, altså. Den tekniske side af det er, at kortet er et google kort, men det er et offline kort. Og 
det er det, fordi, hvis man er en del af de her steder, er der ikke optimal dækning, og derfor ville 
man ikke kunne få, eller bruge, et kort. Derfor har vi så valgt at lave et offline kort (…) når vi så har 
valgt det, har vi også valgt at style det – det er så en beslutning, man kan diskutere, men det en 
beslutning, der handler om den visuelle integritet, men det er så en linje, der fortæller en historie. 
Når man gør det, så sætter man nogle begrænsninger for i princippet kunne vi godt have tegnet hele 
danmarkskortet helt detaljeret, men så ville app’en fylde 50GB. Så det gør vi ikke, så derfor har vi 
gjort det – jeg ved faktisk ikke – det kan godt være, at det er tilfældet i jeres version – men når man 
når ned på stedsniveau så (…)  
 
JO: Så bliver det detaljeret eller hvad?  
 
M: Ja.  
 
JO: ja, for det var nemlig lige præcis det, vi savnede, da vi var ude at teste den. Fordi vi stod der og 
kiggede rundt på markerne (…) 
 
M: Det er jo der, hvor den også vil vise de der fund, ikke?  
 
JO: Ja. 
 
M: Men det skal så i øvrigt lige siges, at app’en er meget tænkt som en før eller efter-oplevelse, så 
derfor ville det jo være fuldstændig hold i hovedet ikke at få den del med, hvis (…) 
 
JO: Ja. Yes.  
 
JE: Hvordan kan det f.eks. være en før eller efteroplevelsesting i forbindelse med undervisning?  
 
M: Jamen, der er det noget andet, fordi (…) Altså i forhold til knytningen af stederne er der tale om 
en før eller efteroplevelse. Der er det dig som Kulturstyrelsen eller som børnefamilie, hvad ved jeg, 
ikke. I klassesammenhænge er det noget helt andet. Der skal man tænke i forhold til planer 
historieundervisning osv. der vil det være meget fortællinger, der skulle bære (…)  
 
JO: Vi havde bare et helt konkret logistisk problem, idet vi skulle finde en konkret adresse derud, 
og der havde vi nok håbet lidt på, at vi kunne trykke ind på de fine ikoner der, og så kom der en 
adresse op eller (…) 
 
NA: Ja, eller noget, der bare havde vist os derhen.  
 
JO: Ja lige nøjagtigt.  
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M: Præcis. Og den (…) Jeg ved ikke, hvorfor den ikke lige viser den der beta, men nu er der en, 
hvor man får vist GPS-punkterne, der så bliver hentet ind i eks. Google Maps. Fordi det er jo 
selvfølgelig en klar fejl. Nu kan i jo se her (…) så kan jeg se på det her kort, og så kan jeg vælge, 
hvilken tjeneste jeg vil ind i, og så kan jeg vælge Google Maps, hvis det er den, jeg har, og så henter 
den adressen.  
 
JO: det ser bedre ud i hvert fald.  
 
JE: Ja 
 
M: Ja, det må man sige, ikke?  
 
JO: Ja, ellers kunne det jo være lidt vanskelig at finde rundt.  
 
JE: Vi var heldige, at Gl. Lejre var ved siden af.  
 
JO: ja, vi var heldige, at Gl. lejre var ved siden af, for så vidste vi omtrent, hvor vi skulle hen. 
 
M: (…) Point of depature, men det er helt klart en fejl, fordi den ikke var færdig rent 
udviklingsmæssigt.  
 
JO: Ja (…) ja. 
 
JE: Og den kommer stadig kun til Ios og ikke Android?  
 
M: Lige nu, ja.  
 
JE: Okay.  
 
JO: Nu har vi været i gang med at indsamle lidt empiri og behandle det, men en tendens, vi blandt 
andet kan se er, at de synes, at farverne er en smule kedelige. Nu kan jeg så se, at i har ændret det 
med den nye app.  
 
M: Ja, vi synes ikke, at designet var stærkt, og derfor re-designede vi den. Og som sagt, jeg er jo 
som projektleder mega træt af, at skulle have en 0,5 version ud – altså, fordi det var ikke et færdigt 
produkt.  
 
JO: Ja, fordi der var oprindeligt de meget jordnære farver.  
M: Ja, det var meget jordede.  
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JO: Ja, de nye farver ser jo meget mere dramatiske ude – især det her røde. Måske den appellerer 
lidt mere til børn i hvert fald?  
 
M: Jeg kan ikke huske, om jeg har snakket med jer om det, men der er jo hele den der stilistiske del 
af det, der er tonet ind efter, hvad vi havde af billedmateriale.  
 
JO: Ja. Så er der også det med navigation? 
 
NA: Ja, mange af de unge, vi har snakket med (…) De har skrevet, at de har syntes, at den har været 
lidt forvirrende eller direkte svær at navigere rundt i. jeg tror måske, at de har haft lidt svært ved at 
finde videoerne, som vi har bedt dem om at kigge i, så om det (…) er noget, i har tænkt over eller 
gjort noget ved i den nye version?  
 
M: Faktisk har jeg bedt dem om at sætte noget navigation ind, for det er udfordrende, fordi vi har 
valgt at afvige lidt fra reglerne om design osv.  
 
JE: Hvordan kan det være?  
 
M: Fordi vi synes, at det her ville være federe (…) I bund og grund.  
 
NA: Men det er ikke sådan, at der kommer en pil f.eks., der viser, at nu skal man prøve at trække 
(…)  
 
M: Det (…) Det har jeg bestilt.   
 
NA: ja, ja okay.  
 
M: Lige nu gør den jo nemlig det, at den slider ind fra den her side. Så man kan se som bruger, at 
der er noget denne her vej.  
 
JO: Okay.  
 
M: Så er det så ligesom tanken, at det skal nudges til.  
 
JO: Ja, for det var noget, vi undrede os over, for fortællingen er jo noget af det, der er det 
allerstærkeste ved app’en og så, at den ikke havde sin egen kategori, som de andre har, og den der 
pil i den anden app kunne man ikke bare trykke på – man skulle swipe, så man skal ligesom være 
vant til medie af en eller anden form.  
 
M: Ja, helt klart, men det er jo så også noget af det, vi har været lidt spændte på, altså når vi 
udfordrer de her design-principper, ikke? Og netop vores aller allermest centrale har ikke en knap i 
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hovedmenuen her. Men det stiller jo også nogle krav til brugerne, lige nu er der også den mulighed 
at bane sig vej til fortællingerne her fra.  
 
JE: Ja, så er det den der voice-over, I bruger til fortællinger. Vi synes, at han er lidt monoton i det. 
Er der sådan en ide bag, at i har valgt ham?  
 
M: Det er Barta-manden – Martin ravn. Det skal lige siges, at en ting også er, der ikke er tilknyttet 
noget lydunivers til den version, I har. Det er bare en person, der taler, ikke?  
 
NA: JO. 
 
JO: Må vi se, hvordan det ser ud? 
 
M: Jamen altså, det ser lige sådan ud, der ligger bare noget lyd bag også.  
 
JO: Okay.  
 
Morten Nybo afspiller noget af en fortælling, hvor han eksemplificerer lydsiden.  
 
M: Pointen er, at der er kommet en lydside til. Det andet bliver simpelthen for kedeligt. Stilistisk 
set, så har jeg ikke haft så meget med det at gøre. Det er det firma, der har produceret app’en, men 
det er rigtigt. Han er jo ikke (…) på den måde er det ikke så dramatisk. 
 
JO: Nej, det er mere i forhold til det børneunivers, der kunne man godt forestille sig, at der var en 
sådan lidt mere (…) 
 
M: Ja, men jeg tror, at grunden til, at han er det, er, fordi der også skal være en lydside. Hvis han 
var alt for (…) ville det jo ødelægge lyden. Men det er i velkomne til at spørge firmaet om også.  
 
JO: Jeg tror, at vi er nået forbi de vigtigste spørgsmål umiddelbart.  
 
JE: Ja. Men altså, der var det spørgsmål om den løbende skulle opdateres.  
 
JO: Men den er jo færdig nu.  
 
M: Altså, man kan sige, at det, der løbende skal opdateres er stederne – så der kommer nye steder, 
ikke? Det er det.  
 
NA: Er det noget, I bliver ved med, eller?  
 
M: Det bliver vi i hvert fald ved med over det næste års tid, fordi det simpelthen har en kobling til 
døgnprojektet, ikke? Og så er det jo også noget med, at Nationalmuseet vil have noget mere på – det 
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kan de også få. Der hvor vi kan adskille det er, at vi har en back-end del, hvor vi kan styre 
indeholder, og så er der en programmeret del, som vi ikke kan gå ind og pille ved.  
 
JE: Hvordan er din egen mavefornemmelse i forhold til den anden version – er du blevet mere 
tilfreds, end du var første gang?  
 
M: Altså selve produktet? 
 
JE: Ja. 
 
M: Ja, ja. Jeg var overhovedet ikke tilfreds med den første version på nogle som helst måder.  
 
JE: Nej.  
 
JO: Du lød også skeptisk på vores første interview.  
 
M: Ja, men som sagt var det jo (…) det var jo ikke meningen, kan man sige, så derfor kunne jeg 
umuligt være tilfreds med det, og jeg synes heller ikke, at den version af app’en er god, både fordi 
at ens oplevelse i fortælleuniverset ikke er struktureret, dvs. man har ikke noget som helst at pejle 
efter, hverken periode eller inddeling eller noget som helst, og man mangler en ramme for det, og 
den har ikke den fulde funktionalitet, så det (…) 
 
 JE: Men du er tilfreds med den der som den er?  
 
M: Ja, det her synes jeg er blevet et godt produkt. Og det er også – jeg ved ikke, om I i jeres analyse 
er stødt på nogen – men vi er ikke rigtig stødt på nogen, der har lavet det her, så derfor synes vi 
også, at det er sjovt at gøre det. Det er jo også det, vi synes er interessant, at vi har de her 
fortællinger, der formidler det et greb, som vi normalt formidler med positioner og meget sparsom 
tekst, så det er ligesom det, vi synes er sjovt.  
 
JE: Men er det så sådan en app, I løbende vil holde fokus på eller sørge for får opmærksomhed. En 
ting er jo, at I laver den her kampgane til skolebiblioteker og sådan, men er det så sådan, at den går i 
glemmebogen, når det er færdigt, eller vil i søge at gøre det til en fast del af (…)  
 
M: Det er svært at sige, men vi prøver jo, når vi har nogle produkter, at tænke dem ind i nogle 
forskellige sammenhænge. Og det kommer meget an på, hvad der kommer af forhold, der kan gøre 
det, og hvordan den ligesom bliver ”pushet” ind i organisationen, ikke? Vi er jo et ret stort hus, så er 
det os internt, der forankrer den.  
 
JO: Jeg kom lige til at tænke på, at der egentlig også var enkelte ord, der for børnene var svære at 
forstå i fortællingerne.  
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M: Det tror jeg gerne.  
 
JO: Har i gjort jer nogen konkrete tanker om det? 
JE: Ja, om sproget?  
 
M: Ja. Altså, man kan sige, at ham, der har skrevet den, har skrevet den til den målgruppe.  
 
JO: Ja 
 
M: Og vi har jo så selvfølgelig læst dem og forholdt os til dem, og så tror jeg også, at vi meget har 
tænkt, at nogle gange er der nogle voksne til stede, en klasselærer, en forælder et eller andet, fordi 
noget af det handler også om at skabe nysgerrig, som jeg også tror, at jeg sagde noget om før. Nogle 
gange er der også ord, jeg ikke ved, hvad er, men hvis man bliver tilstrækkelig ”intreeged”, så har 
man et cement for ligesom at dykke ned i det, og så lærer man lidt mere om en bestemt tid. Så for 
mit bord er det lidt en balance, især i forhold til de arkæologer der og deres ord. Og der er ligesom 
en pointe i, at man prøver at ramme den her linje, så det virker som om, at der er en kobling, ikke? 
 
JO: Ja.  
 
M: Men det er jo lidt svært. Jeg sidder jo bare herinde på mit kontor, så jeg ved ikke, hvordan den 
rammer.  
 
Resten ender i småsnak om deadline for projektet og en eventuel testning af beta-versionen.  
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Bilag 4: Spørgeskema til app’en ”Fortællinger fra fortiden” 
Navn: 
Ønsker du at være anonym:  
Alder:  
Beskæftigelse:  
Køn: 
 
1. Interesserer du dig for historie? 
 
2. Kender du nogle fortidsminder? 
 
3. Har du hørt om app’en ”Fortællinger fra fortiden” før? Hvis ja - hvor og i hvilken sammenhæng? 
 
4. Hvor lang tid har du brugt på at kigge på app’en ”Fortællinger fra fortiden”? 
 
5. Hvordan brugte du app’en? (Kiggede du kun på, den eller var du ude og bruge den ved et 
oldtidsminde?) 
 
6. Hvad prøvede du i app’en? (Lyttede du til fortællinger, gik du ud og gravede fund ud mm?) 
 
7. Hvordan var app’en at navigere i? 
 
8. Hvad synes du om tegningerne i app’en? 
 
9. Hvad synes du om farvevalget i app’en? 
 
10. Hvad synes du om de små historier/videoer?  
 
11. Forstod du, hvad der blevet fortalt i videoen?  
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12. Hvis du har været ude ved et oldtidsminde, hvad synes du så om funktionen ”Grav fund ud” og 
”Scan QR-kode”? 
 
13. Hvad er det bedste ved app’en? 
 
14. Hvad er det værste ved app’en? 
 
15. Oplevede du, at app’en crash’ede på noget tidspunkt? 
 
16. Lærte du noget nyt af app’en? 
 
17. Oplevede du, at app’en er med til at gøre fortiden levende? 
 
18. Gav app’en dig lyst til at opdage flere fortidsminder? 
 
19. Vil du bruge app’en igen? Hvorfor/hvorfor ikke? 
 
20. Vil du anbefale app’en til andre? 
 
21. Synes du, at man kunne gøre app’en bedre? Hvorfor/hvorfor ikke og hvordan?  
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Bilag 5: Screen shots af app’en ”Fortællinger fra Fortiden” 
 
App’ens forside:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Om app’en:  
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Scan QR-kode:  
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Fund nær mig:  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Slider man til højre på forsiden, ses de forskellige animerede fortællinger: 
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”Rammediges store fæstning” – den eneste animerede fortælling i app’en: 
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Hvis man trykker på en af boksene, alt i mens fortællingen udstiller sig, stopper 
fortællingen, og man får uddybet det, der står i boksen. Hvis man eks. trykker 
på ”Krigere til hest – de øverste krigere” vises følgende:  
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Hvis man f.eks. vælger et fund på Sjælland såsom Gl. Lejre ser det således ud: 
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Bilag 6: Transskribering af fortællingen ”Rammediges store fæstning” 
 
Rammediges store fæstning - 2:32 langt:  
 
Det blæser altid fra vest, når de kommer. Det blæser altid fra vest i det hele taget her. Men når de 
kommer over havet, så er det aldrig i fralandsvind. Og de kommer. Det ved vi allesammen. Ikke 
ofte, men heller aldrig for sidste gang. De er kommet så længe, vejen har været her. Og det har den i 
al den tid, nogen kan huske. Vejen er åben for alle. Lige ind til diget her, men så heller ikke 
længere. Bag diget ligger vores land, og vil man forbi, må man føje sig. Bag diget bor vores familier 
og vores dyr, og vil man dem noget, må man bøje sig. Sidste sommer kom de midt i de varme dage 
lige efter midsommer.  
 
Vejret var ved at slå om, og skyerne lå med tung regn ude over havet. Jeg tør slet ikke tænke på, 
hvor angst jeg ville være for at skulle kæmpe mod diget. Det er så højt som tre mænd, og så bredt, 
som øjet rækker. Både mod nord og mod syd. På langs af det vandrer vore bedste krigere. Folk, der 
har taget liv før og let kan gøre det igen. Det ser man selv på afstand. Og midt i det dukker de så op. 
Små hundrede krigere, der er kommet langvejs fra. Udmattede efter rejsen. Med heste, der er magre 
og trætte. Mænd, der er desperate efter mad, kvinder, varmen i et hus. Tanker om skatte og 
herredømme er for længst forladt. Det var nok det, de drog ud for, men nu er det simplere ting, der 
tæller. Så de angriber, som de altid gør. Sværd er hævede, råb gjaldende over lyd af protesterende 
vrinsk. Spydkasterne tager de første. Spidserne sukker dumt, når de smager blod. Et par af hestene 
falder. Deres ryttere klager og klynker under dem. Nogle af fodfolkene sænker tempoet næsten 
umærkeligt. Diget truer foran dem. De begynder at tøve. Ganske lidt, men de begynder at tøve.  
 
Jeg har set det før, og jeg vil sikkert komme til at se det igen. Det er dét, diget gør. Det skaber en 
tøven - en livsfarlig tøven. Men ikke hos vores krigere. De har vidst, der var fjender på vej, længe. 
Spejderne langs kysten har advaret. Kvinder og børn er i sikkerhed, og stemningen er snarere 
spændt end angst. Som regel når under halvdelen af de angribende igennem til fodet af diget. 
Hestene må opgives, for nu skal de til at klatre. Opad det stelje græs. Op til vores bedste krigere. 
Det hele tager nogle timer. Så rydder krigerne op foran diget, og der er fred igen. Indtil næste gang, 
for der er altid en næste gang. Forstå det hvem, som kan. 
 
Spørgsmålnummer Alder Køn 1 2 3
Respondent Nummer:
1 8 Pige Ja Ja Nej
2 11 Pige Ja, lidt Nej Nej
3 11 Pige Nej Nej Nej
4 10 Pige Lidt Nej Nej
5 10 Pige Nej Ja Nej
6 10 Pige Ja Nej Nej
7 10 Pige Lidt Ja Nej
8 11 Pige Lidt Ja Nej
9 11 Pige Lidt Ja Nej
10 10 Pige Ja Nej Nej
11 10 Pige Lidt Ja Nej
12 10 Pige Nej Ved ikke Nej
13 11 Pige Nej Ja Nej
14 11 Pige Nej Ja Nej
15 9 Pige Ja Ja Nej
16 9 Pige Ja Ja Nej
17 9 Pige Ja Ja Nej
18 9 Pige Ja Ja Nej
19 14 Pige lidt Ja Nej
20 11 Dreng Ja Ja Nej
21 8 Dreng Lidt Nej Nej
Tendens: 50-50 Ja Nej
4 5
2 Videoer
Lidt tid Kiggede kun
7 Kiggede 
7 Nej
20 Nej
15 Nej 
10 Kiggede på
15 Kun i klubben
15 Kun i klubben
15 Nej
10 ?
ikke lang tid Kiggede kun
10 min I klubben
10 I klubben
ikke lang tid Ja
10 Kiggede
ikke lang tid Ja
10 Kiggede
30 Kiggede
20 Kiggede kun
30 Kiggede hjemme
Gnm: 13 min Kiggede alle hjemme/klubben
6Videoer
Jeg lyttede
Lyttede
Jeg kiggede på alt
Så en film
Ja, jeg så videoen
Video 
Lyttede til fortællinger
Lyttede til fortællinger
Jeg så videoen og kiggede på den
Det hele
Nej
Vi lyttede til fortællingerne og kiggede på nogle oldtidsminder
Vi lyttede til fortællingerne og kiggede på nogle oldtidsminder
Ja 
Video
Video
Kiggede
Læste teksten til billederne
Læste 
Lyttede og kiggede rundt i den
Set videoen og kortet
7Ved ikke
Fint nok
Okay
Ja, god
Den er god
Ja, nem
Jep, med hjælp
Lidt svært
Lidt svært
Ja
God
Ved ikke
I starten lidt svært, men det blev nemmere
I starten lidt svært, men det blev nemmere
Ja
Ved ikke
kedelig
Ved ikke
En smule forvirrende
Ved ikke
Far hjalp - kan ikke læse så godt endnu. Det var svært at finde ud af at starte fortællingerne
Forvirrende, men det gik med hjælp
8 9
Kedeligt Kedeligt
Flotte Lidt gammeldags
Fine Kedeligt
De er gode De er gode
Den er god Den er god
De var rigtig flotte Den var god
Godt Godt
Den var ok Fint nok
De var gode Meget fint 
De var rigtig flotte Flotte
De var flotte Det gjorde det lidt spændende
? ?
De var okay Det var okay, de passer til historie
Okay Det passer til historie
Gode Kedeligt
De var flotte Kedeligt
Grim Kedeligt
Flot Kedeligt
Gode tegninger Passer til overskriften, men kedeligt
De var flotte Lidt kedelige
De er flotte Det er lidt mørkt
Flotte Kedelige
10 11
Kedeligt Nej, lidt
Gode Lidt 
Kedeligt Ja, sådan da
De er gode Ja
De var gode Ja
De var gode Ja
Gode Ja
Kedeligt Ja
De var gode Ja
Gode Ja
De var gode Ja
Så dem ikke ?
De var okay Ja, det meste, men der var nogle mærkelige ord
De var ok, mærkelige Ja, det meste, men der var nogle mærkelige ord
Gode Nej 
kedeligt Nej
Kedeligt Nej
Kedeligt Nej
Jeg så ingen video Jeg så ingen video
De fangede mig ikke Jeg så ingen video, jeg læste kun historien
De var det bedste Ikke det hele, der var nogle svære ord
de er gode 50-50
12 13
Det med sværd
Videoen
Tegninger
Ved ikke
Ved ikke
Videoen
Filmen
Scan
Videoen
Videoen
?
?
Det er sjovt at man kan se oldtidsminderne på et kort
Det er sjovt at man kan se oldtidsminderne på et kort
Videoen
Ved ikke
Ingenting
Ved ikke
Teksterne, der fortalte lidt om historien
Man finder ud af ting, man ikke ved
Historierne
Ingen Videoen eller ved ikke
14 15 16
Videoen Nej Nej
Det man skal læse Nej Nej
Stemmen Nej Nej
Ikke noget Nej Ved ikke
Ikke noget Nej Nej
Ingenting Nej Ja
Der var intet med app'en Nej Ja
Videoen Nej Lidt
Scan Nej Lidt
Ingenting Nej Ja
Ingenting Nej Ja
Man kan ikke finde rundt Nej Nej
Fortællerens stemme Nej Lidt
Fortællerens stemme Nej Lidt
Ikke noget Nej Ja
Den er kedelig Nej Nej
Det hele Nej Nej
Den er kedelig Nej Nej
Ved ikke Nej Ja
Ved ikke Nej Ja
Hvordan man skal navigere rundt Nej Ja, hvor der var fundet noget
Meget blandet Nej En overvægt at "nej"
17 18
Lidt Nej
Næh Næh
Nej Nej
Ja Nej
Ved ikke Ja
Ja Ja
Lidt Ja
Lidt Lidt
Lidt Lidt
Ja Ja
Lidt Lidt
Nej Nej
Ja Kun inde i app'en
Ja Kun inde i app'en
Ja Ja
Nej Ja
Ja Nej
Nej Ja
Nej Nej, tror jeg ikke
Nej Nej 
Lidt Ja
2/3 - neutrale eller negativ Nej
19
Nej, jeg synes ikke, den er så interessant
Nej, den virker ikke så spændende
Nej, den er kedelig
Ja
Nej, den er lidt kedelig
Ja, den er spændende
Ja, anbefale den til historie
Nej, det er ikke lige noget for mig
Nej, det er ikke lige noget for mig
Ja, fordi den er spændende
Ja, fordi man lærer af det
Nej, kan ikke finde ud af den
Ja  for at se de andre oldtidsminder
Ja for at se de andre oldtidsminder
Ja fordi den er god
Nej fordi den er kedelig
Nej
Nej fordi den er kedelig
Ja, måske hvis man besøger et af fortidsminderne. Har ikke ret meget gavn af den, hvis man sidder hjemme og kigger
Jeg vil ikke bruge den igen, fordi jeg synes den var kedelig
Kun hvis det er sammen med mor og far
Flest nej, men med forskellige grunde
20
Måske
Måske
Nej
Måske
Nej
Ja
Ja
Måske
Måske
Ja
Ja
Nej
Ja, en fra min klasse
Ja
Ja
Ved ikke
Nej
Ved ikke
Nej
Nej
Det ved jeg ikke
En overvægt af "ved ikke"
21
Nej, måske et spil eller noget andet
Gøre den mere livagtig
Ja, stemmen er kedelig
Nej 
Den var ikke særlig god
Flere videoer
Nej, den er perfekt. Jeg synes, at det var så spændende, at jeg tabte blyanten
Ja, med flere videoer og nogle bøger og man skal kunne flere ting
Ja, med flere videoer og nogle bøger og man skal kunne flere ting
Flere videoer
Nej, ikke rigtig
Nej
Ja spil og flere oldtidsminder
Ja spil og flere oldtidsminder
Man kan ikke gøre den bedre 
Man skal lave et spil og noget musik
Giv den nye farver, blå lysebrun og spil og stenaldermusik og andre videoer 
Nogle spil og noget muik 
Ja, hvis der kom opgaver om de forskellige fortidsminder, hvor man eventuelt kunne flytte rundt på ting og personer, ikke kun spørgsmål (spil)
Havde det været et spil ville den have været bedre
Far: Mere tydelig navigation og nemmere at gennemskue hvilke muligheder/funktioner, der er i appen
Spil, "man skal kunne gøre noget selv", stemmen, musik, flere videoer, navigation
Ja, hvis der kom opgaver om de forskellige fortidsminder, hvor man eventuelt kunne flytte rundt på ting og personer, ikke kun spørgsmål (spil)
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KONCEPTOPLÆG TIL KULTURARV I DANMARK
ALT OM FORTIDSMINDER
OLDTIDEN I HÅNDEN
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MOTIVATION
FORTIDSMINDER  
VÆKKES TIL LIVE
Det er en spændende udfordring at formidle fortiden ude 
i landskabet, så den bliver interessant og nærværende 
for os i dag. På mange af de steder, der skal formidles i 
app’en, er der ikke meget at se og opleve. Fortidsminde 
app’en skal derfor bringe historierne til live og ikke bare 
være et leksikon, hvor man kan få adgang til alle de fakta, 
som der findes om et givent sted eller fund. På den bag-
grund har vi valgt et fortællegreb, der kombinerer mytolo-
gien og arkæologien, og som gør det muligt for brugeren 
at gå på opdagelse i fortiden og føle historiens vingesus 
– off location og on location. Genstandene og stederne er 
vores fælles udgangspunkt, men det er formidlingen og 
historierne bag dem, som for alvor gør dem interessante. 
MOTIVATION
De aktuelle fund og steder udfoldes derfor i en fiktiv ram-
mefortælling baseret på fakta og iscenesættes i et grafisk 
animeret univers. Det grafiske udtryk og det konceptuelle 
greb er valgt ud fra et ønske om at understøtte fortiden og 
møde brugeren, der hvor han er. Samtidig har vi valgt at 
lægge os op af sitet Fortidsminder.dk ved at gøre brug af 
illustrationerne fra sitet. 
Med det valgte greb mener vi, at app’en har et stort po-
tentiale for at øge oplysningen, synligheden og værdien af 
landets fortidsminder til en bredere målgruppe samtidig, 
at man kan understøtte en brug af app’en derhjemme, 
i skolen og på stedet. Det er på den måde at forlænge 
oplevelsen til både før og efter.
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BAGGRUND
WIFI/3G-DÆKNING
At lave en app, der skal kunne fungere ude i landskabet 
er en udfordring. Det stiller store krav til den dækning, der 
skal være på det pågældende sted. Der er mange huller 
i netværket og spørgsmålet er, hvorvidt man kan basere 
app-udviklingen på, at der skal være dækning. Erfaringen 
fra brugerundersøgelser viser, at hvis man skal gøre folk 
til brugere af mobile løsninger, så skal barrieren for brugen 
være lav. Der skal være et instant pay-off, der motiverer, 
at man gider at bruge en given løsning. Tager det for lang 
tid at hente data, eller hakker filmen etc., så ryger mobilen 
tilbage i lommen og man har tabt. Løsningen der her skit-
seres, er derfor tænkt til at være delvist offline. Det vil sige 
indholdet skal naturligvis kunne opdateres, men man skal 
ikke være afhængig af internet for at køre app’en.
Der skal endvidere være mulighed for at downloade 
app’en hjemmefra inden man tager af sted, så der tænkes 
ind download funktion ind i app’en.
BAGGRUND
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SCENARIE
SCENARIE (OFF-LOCATION)
JACOB OG VIKINGETIDEN
Jacob på 11 år har temauge om vikingetiden og stats-
magtens tilblivelse. Alle eleverne i klassen får til opgave 
at lave research omkring Bækkemonumentet, der ligger 
kun 20 km fra skolen. Han går straks i gang med at lave 
research på sin ipad, og falder over en anmeldelse af en 
ny app fra kulturstyrelsen, der formidler fortidsminder i 
Danmark. Han downloader app’en og finder Klebæk Høje 
på kortet, hvor Bække monumentet ligger. Han lægger 
straks mærke til, at kortet er koblet med en række tegne-
serie-universer, der kører i et horisontalt bånd under kortet. 
Når han zoomer ind på kortet og indsnævrer sin radius,  
reducerer han samtidig antallet af relevante historier. 
Jacob klikker på historien om vikingekvinden Vibrog, 
hvorefter historien folder sig ud i et stærkt grafisk tegne-
serieunivers tilsat et stemningsfuldt lydtæppe. Jacob er 
glad for at få fortællingerne som lyd, fordi det giver ham 
mulighed for udforske det, som han ser på uden at han 
skal ”pløje” en masse tekst igennem. I den interaktive tids-
linje kommer Jellinge stenen til syne og fremhæves med 
en rød skygge. Jacob klikker på Jellingestenen, hvorefter 
han kommer videre til den faktuelle formidling, der ligger 
til grund for historierne i app’en. Han kigger på de mange 
billeder af fund, man har udgravet i Bække, og han læser 
om skibssætningens konstruktion og slutter af med at se 
en video af en arkæolog, der fortæller om udgravningen. 
Efter at have udforsket app’en og Bække-monumentet 
føler Jacob sig godt klædt på til at påbegynde sin stil. 
Samme aften hjemme i sofaen viser han begejstret 
app’en til sine forældre, der interesserede kaster sig over 
at udforske fortidsminder fra deres egen hjemegn.
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SCENARIE
SCENARIE (ON-LOCATION)
HOBBY-ARKÆOLOGEN
Henrik er hobby-arkæolog og holder meget af at finde 
fortidsminder. Familien deler ikke helt hans store passion, 
fordi der sjældent er noget at se og opleve, når han 
slæber dem med ud at se på gravhøje i den danske natur. 
Han oplever, at det kan være svært at formidle historiens 
vingesus på en dansk pløjemark. Han bliver derfor utrolig 
glad, da han bliver opmærksom på Kulturstyrelsens nye 
app om danske fortidsminder, som han straks henter 
i app-store. I weekenden skal familien til fødselsdag i 
Stavnshede, og han benytter derfor lejligheden til at tage 
familien forbi Klebæk Høje og teste app’en på Bække-mo-
numentet. Henrik viser app’en til sin søn, Emil på 13 år, og 
sin datter, Clara, på 8 år samt sin kone Rie. Emil og Clara 
bliver meget begejstrede for den levende fortælling og får 
en helt nye forståelse for det fund, som de står overfor. 
Pludselig vækkes fortællingen til live for øjnene af dem, 
hvilket giver en helt anden tilknytning til det pågældende 
sted. Rie bliver også betaget af det grafiske univers der 
bliver levendegjort af fortællesporet, men er samtidig glad 
at man får adgang til en masse af det faktuelle materiale, 
der ligger til grund for app’en. 
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MÅLGRUPPER
MÅLGRUPPER
INKLUDERENDE FORMIDLING  
FOR STORE OG SMÅ
I udbuddet defineres den primære målgruppe som fortids-
minde-interesserede, lokalsamfundet og turister. 
Med afsæt i en mere differentieret og levende formidling 
kan vi begynde at brede målgruppe ud, så man derved 
kan understøtte forskellige erkendelsesinteresser og 
læringsstile.
Med valget af det grafiske udtryk og det konceptuelle greb 
er det vores ønske at ramme en bred målgruppe, hvor 
børnefamilier og skoleelever også har en central plads 
uden det sker på bekostning af de valgte målgrupper. 
Med historierne som indgang til det øvrige materiale er 
valgt en inkluderende strategi, hvor den lagdelte struktur 
gør det muligt for den enkelte bruger at vælge det videns- 
og informationsniveau, der passer til egne præferencer.
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FORMIDLINGSGREB
FORMIDLINGSGREB
DEN ANIMEREDE FORTÆLLING 
Diagramvisningen illustrerer en animeret historie, der 
fungerer som interface til det bagvedliggende og faktuelle 
indhold. Historierne udfoldes som illustrationer, der iscene-
sættes og animeres til et underliggende lydspor. 
Udvalgte objekter er interaktive og fremhæves grafisk, 
så man får en legende indgang til det bagvedliggende 
indhold. Man kan vælge kun at høre historierne, men man 
kan også vælge at dykke ned i det store materiale, der er 
tilgængeligt omkring det specifikke sted/fund. 
Dette materiale folder sig ud, når man klikker man på de 
valgte objekter.
PANORERINGSRETNING
START
INTERAKTIVT OBJEKT
Linker til andet indhold.
INTERAKTIVT OBJEKT
Linker til andet indhold.
INTERAKTIVT OBJEKT
Linker til andet indhold.
SLUT
INTERAKTIVT OBJEKT
Linker til andet indhold.
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FUNKTIONALITETER
FUNKTIONALITETER
AUGMENTED REALITY
I udbuddet nævnes augmented reality som en af featu-
res, man gerne ser anvendt i app’en. På baggrund af vores 
erfaringer med AR samt de udfordringer der kan være 
forbundet med WIFI- eller 3G-dækning, vurderer vi, at vi i 
højere grad skal gå en anden vej. Med afsæt i efterhånden 
mange brugerundersøgelser ved vi, at folk er forholdsvis 
skeptiske, når teknologien går ind og stjæler opmærk-
somheden fra de genstandene, som formidlingen skal 
omhandle og som man er kommet for at opleve. Man kan 
måske argumentere for, at der på mange af disse steder 
imidlertid ikke er meget at se, men det gør det imidlertid 
ikke nemmere at lave AR-delen. 
Vi vurderer imidlertid, at vi kan puste liv i minderne ved at 
skabe et fiktionelt univers..
Historien er det bærende lag i app’en, men de konkrete 
fund, som historien tager udgangspunkt i knyttes til stedet 
gennem et augmented reality lag. løsningen er baseret 
på gps, accelerometer og kompas, som er funktionaliteter, 
der findes i alle smartphones. På stedet kan brugeren 
holde sin smartphone op og få en anvisning af, hvor de 
enkelte genstande, han netop har hørt om, er fundet. Ved 
at knytte historien sammen med AR-laget vækkes stedet 
til live på en ny måde. Denne løsning er også anvendt i 
Digitale Tråde, som Alexandra Instituttet har udviklet og 
som indgår i projektet som samarbejdspartner.
Fundne genstande er 
naglet til et gps-koordinat 
og kan genopdages.
Når genstanden er fundet 
kan de gemmes i bruge-
rens personlige samling.
Gæsterne søger efter 
fundene virtuelt. Mobilen er 
deres guide og detektor.
SVÆRD 2,3M
MIN SA
MLING
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DESIGN
DESIGNGREB
DESIGN
OVERSKUELIGHED OG INTUTION 
Et stærkt grafisk udtryk hvor tegneserien bruges som et 
stærkt visuelt greb til at skabe en fiktion omkring fakta. 
Med illustrationerne tilstræbes en lighed til fortidsminde 
hjemmesiden
SPLASH
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DESIGN
VISUELLE GREB
FORSIDE
HJEM
Startside, hvor app’en tre 
væsentligste menupunkter 
er fremhævet:
Nær mig, min samling, 
historier
KORT
Danmarkskort der viser pla-
ceringen af fund/steder. 
Ved zoom ind/ud reduceres/
forøges antallet af steder
Steder/fund kan filtreres 
efter interesse
Billedbånd der knytter sted 
sammen med historie
HSTORIER
Listevisning over alle 
de historier, som indgår 
i app’en. Det vil sige 
en nem indgang til 
indholdet.
MIN SAMLING
Her samles   de steder og 
fund, som man har set. 
Funktionen er stedsspecifik, 
så man får 2 fortidsmin-
de-mønter, når man kommer 
’on-location’. 
INFO
Om app’en og alle de vigtige 
formalia, der knytter sig til 
projektet
© REDIA A/S 2012   SIDE 11
DESIGN
KORTVISNING > NÆR MIG
NÆR MIG
Kortvisningen tager udgangspunkt i bru-
gerens aktuelle position og viser de fund 
der er tættest på. på kortet ser man sin 
egen position samt det fund/sted, som 
er tættest på.
I det horisontale billedbånd under kortet 
linkes sted og historie. Den historie, 
som knytter sig til det aktuelle sted 
fremhæves. Ved at trække det grafiske 
fortælleunivers ind i kortet fremhæves 
det fiktionelle greb, der skal animere 
førstgangsbrugeren til at bevæge sig 
videre i app’en.
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KORT / KATEGORIER
FIND STEDER / KATEGORIER
Brugeren har mulighed for at filtrere 
steder og fund efter interesse. 
I kategori-menuen kan man således 
vælge gravhøje, hvorefter alle gravhøje 
dukker frem på kortet. I det horisontale 
billedbånd kan man nu se de historier, 
der fortæller om de forskellige gravhøje. 
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KORT / KATEGORIER
FIND STEDER / KATEGORIER
Man har mulighed for at slå flere filtre til 
samtidigt. Filtrene har forskellige farve-
koder, der korresponderer med prikkerne 
på kortet, så man kan kende forskel på 
fx Gravhøje og krigere. 
Hver gang man foretager er valg, 
afspejles valget i antallet og udvalget af 
historier i det horisontale billedbånd.
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HISTORIER / START
HISTORIE / KLEBÆK HØJE / START
Åbner man sin app ’on-location’ bliver 
man automatisk bragt hen til den 
historie, der fortæller om det aktuelle 
sted/fund. Befinder man sig offloca-
tion vælger man blot historien i det 
horisontalebilledbånd. Her har man valgt 
historien om Bækkemonumentet ved 
Klebæk Høje. 
Universet er skabt på baggrund af de 
illustrationer, som Sune Elskær har 
lavet til Fortidsminder.dk for at skabe en 
sammenhæng ml. app og site. 
Illustrationerne klippes op for at skabe 
en dybde i dem, hvor de interaktive 
elementer træder frem fra baggrunden. 
Universet tilsættes en historie i audi-
oguide-form, som udvikles i samarbejde 
med Martin Rauff fra Baaring Stories, 
der bl.a. har udviklet hele Barda-univer-
set, Nordhjem og Murenes Minder på 
Koldinghus.
Nedslagspunkterne i audiosporet angi-
ver, at der sker noget nyt på billedsi-
den. Ved hvert punkt optræder et nyt 
interativt element, der giver adgang til 
et konkret indhold
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HISTORIER / KLEBÆK HØJE / INTERAKTIVT ELEMENT
HISTORIE / KLEBÆK HØJE / INTERAKTIVT ELEMENT
Når lydsporet når til et nedslag frem-
hæves det interaktive element, så det 
træder tydeligt frem fra baggrunden 
med henblik til at animere brugeren til 
at trykke videre. 
Når man browser rundt i det bagvedlig-
gende indhold, kan man altid komme 
tilbage til det sted, hvor man forlod 
lydsporet og fortsætte historien.
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HISTORIER / KLEBÆK HØJE / INTERAKTIVT ELEMENT
HISTORIE / KLEBÆK HØJE / ARTIKEL
Artikel skift
Mere 
indhold
Det bagvedliggende materiale er arrange-
ret i enkelte horisontale skærmvisninger, 
som man swiper mellem.
Dette valg beror på, at det skal være 
overkommeligt at gå til materialet og 
indbydende at se på. Al for megen tekst 
er ikke hensigtmæssigt til en lille skærm. 
Samtidig skal det dog være muligt for de 
som ønsker det, at fordybe sig i de mange 
lag  af tilgængeligt materiale. 
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OPSUMMERING
OPSUMMERING
DE GODE 
FORTIDSMINDER
Den præsenterede løsning har til hensigt at kombinere det 
store materiale, som er tilgængeligt om danske fortids-
minder i en præsentationsform, der vækker minderne til 
live. 
Koblingen mellem arkæologi og mytologi gør formidlingen 
levende, og skal motivere brugerne til at bevæge sig ud 
i landskabet og mærke historiens vingesus, når de står 
på marken og skuer ud over landskabet. På denne måde 
vægtes en god før-oplevelse i håbet om at kunne vække 
interesse for fortiden hos nye målgrupper. Ligesom det 
er ønsket, at de allerede fortids-interesserede får direkte 
adgang til fakta on-location. 
